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Le / 
| | CARTAS DE LOS LECTORES 5d Una visión en cómic de un día cualquiera en 
PERA, K Un nuevo personaje para Warhammer Quest una posada CAS 
¿3 y propuesto por un lector, comentarios 18 CAMPEON MUNINO) 59 


personales, y mucho más. Y todo creado por 


vosotros mismos. Hay mucha gente que realiza transformaciones 
más o menos complicadas, pero el caso de un 


e | WARHAMMER 40,000 miembro del Estudio Francés podría 
e | PEOR LUNA MO 11733: 008 clasificarse de obsesión por un personaje. Y si 


no te lo crees, lee sus explicaciones sobre su 


] fo —Ñ A Un completísimo dossier sobre esta unidad General, que es, literalmente, “eterno”. 
IS O tan particular de la Guardia Imperial en el que 
E UT ES podrás encontrar sus magníficas miniaturas; WARHAMMER 
S], PO Mi mm sus reglas especiales en un Ordo Malleus NON 
pr aña 7 4 Dixit especial; un relato electrizante en el que 
a y son los protagonistas; e incluso un informe La historia del Viejo Mundo está plagada de 
e ¡3 de batalla en el que Los Salvajes se enfrentan batallas que han pasado a la posteridad por 
Je e bs e E sin ninguna ayuda a los Marines Espaciales uno u otro motivo. La Batalla de la Abadía de la 
p. A A del Caos durante una misión de sabotaje. Maisontaal es una de estas batallas, pues 


podría haber marcado el futuro del Viejo 


> PE Ah | TÁCTICAS OBVIAS EY Mundo si hubiera acabado de otra forma. 


que está a punto de bombardear el planeta, 
pero no por eso se les han acabado los ¡NAMOOJRO):: 


> ES N | Los protagonistas ya han llegado a la flota WARHAMMER QUEST 


DE LA MAGIA 


2 4 problemas. AL COLOR LOCAL 68 


E y LUNOSO 


mo ] RINA EN Dos de los lugares más interesantes para los 


Aventureros cuando visitan la ciudad son la 
Taberna y el Gremio de Hechiceros, como 


El Dreadnough de los Ángeles Sangrientos podrás comprobar en estas páginas. 


= q + ed a destruir a los enemigos del EL HERALDO DE MORDHEIM 71 


WARHAMMER 40,000 Nuevas bandas, nuevos elementos de equipo, 


nuevas ruinas, nuevas miniaturas, y mucho 
¡CARROS DE COMBATE! más en este número del único periódico de la 


Ciudad de los Condenados. 


Tácticas para aprovechar al máximo el poder 
de los tanques de la Guardia Imperial, y una 
magnífica modificación para vehículos... 
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| Q' uizás os hayáis sorprendido al ver que tras desp pre 


vuestra revista teníais en la mano dos: la White 
un pequeño suplemento llamado Goblin Fanático, e 
del cual encontraréis todas las novedades. del mes, 
ofertas que tan sólo podéis adquirir a través del se 
Venta Directa y una muy completa lista de los luga 
podéis encontrar los productos Games Workshop. 


A partir de ahora, los que estéis más impacientes 
todas las novedades del mes no tendréi 
radamente entre las páginas de la ¿e 

sino que podréis acudir directame 

encontraréis cada mes junto a 

White Dwarf. 


Pero si lo que queréis es cono 
tal o cual miniatura, en las pág 
réis, como siempre, informacid 
talla, reglas, miniaturas magní 
nadas con las novedades del 


Y EN El PRÓXIMO NÚMERO. 


dá cabal d bel CORO ZÓN NECA 


e 
a % 7 


— | próximo mes, los Eldars Oscuros volverán a ser los protagonistas con una hueste de 
= novedades. Encabezando esta nueva oleada de siniestras tropas podemos encontrar el 
magnífico modelo de uno de los líderes más peligrosos de las Cábalas de Eldars Oscuros: 


Asdrúbal Vect. 


Y para homenajear a tan distinguido personaje, 
hemos reunido un completo 
dossier sobre la Cábala que 
dirige, en la que, además de 
información sobre Asdrubal Vect y el resto 
de novedades, podrás encontrar un infor-. 
me de batalla entre primos lejanos y 
mucho, mucho más. 


Asdrúbal Vect, con sus 
guardaespaldas y esclavas. 


Mia ESTE db LE 
e UN 









LA GUARDIA MENETÉRITI 
YA TIENE ESTANDARTE 


uchos leales sirvientes del Emperador respondieron a la llama- 

da realizada por el Menetéritus, máxima autoridad y Gober- 
nador Imperial del planeta Cariba. En este llamamiento realizado en 
la revista White Dwarf n*53, el Menetéritus pedía un estandarte 
para su guardia personal, la Guardia Menetérita. 








Y la verdad es que el Menetéritus ha recibido estandartes de todo 
tipo, tantos, que los Adeptus Administorum han tenido mucho traba- 
jo para seleccionar el estandarte que acabaría convirtiéndose en el 
símbolo de tan distinguido regimiento. Finalmente, como puede 
verse en esta instantánea, el Menetéritus decidió utilizar dos de los 
estandartes recibidos, uno que pasará a convertirse en el Estan- 
darte de la Compañía y otro que se convertirá en el Estandarte del 
Regimiento. 


Y los estandartes elegidos han sido los presentados por: 


Jesús Cantero Rubio, de Tudela (Navarra) 
Arturo Rodríguez Molina, de Gójar (Granada) 


Además, el Menetéritus quiere agradecer la contribución de Miquel 
Santiveri, de Esparraguera (Barcelona), por el cuidado escudo que 
presentó; aunque no servía como bandera, que es lo que se buscaba. 


di REA E: j * “512 => 








L os empleados de Games Workshop son aficionados como 
todos vosotros, y por ello también disfrutan librando bata- 
llas, participando en campeonatos, etc. Por eso hace unos 
meses se inició en todos los confines del planeta Tierra un 
Torneo Interno de Warhammer y Warhammer 40,000 en el que 
tomaron parte la mayoría de empleados de la Compañía. 


$ 





En España, las eliminatorias previas condujeron a una reñida 

final entre los Orcos y Goblins de Asier Ibargarai (Area Manager 

2 Sas ER. | delas tiendas Games Workshop) y los Elfos Silvanos de Carlos 

5 : : Actes ES] Santos (del Centro de Desarrollo del Hobby); y entre los Marines 

2». Paco Marchese (izquierda) parece que no acaba de c Espaciales del Caos de Paco Marchese (de Madrid Don Ramón 

que haya derrotado a los Eldars de Juan. de la Cruz) y los Eldars de Juan Pascual (del Centro de 
- NIEGA 7 Desarrollo del Hobby). 


Al final, Asier Ibargarai y Paco Marchese consiguieron imponerse; y 
por ello defendieron la furia española ante ingleses, franceses, ale- 
manes, italianos, americanos, australianos, japoneses y chinos. 
Lamentablemente, no consiguieron su objetivo y tuvieron que regre- 
sar derrotados (pero en el fondo contentos y felices), tras tener que 
reconocer la justa victoria de los Condes Vampiro de Stuart 
McCorquandale y los Ultramarines de Miles Holmes, tras quedar 
clasificados en 15* y 8* lugar respectivamente. 


¡Quizás el año que viene podremos anunciar la gran victoria de un | 
español ante las fuerzas extranjeras! Os seguiremos informando... 


Asier (izquierda) imita la cara que puso su Gigante cuando las | 
tropas del impertérrito Carlos lo acribillaron hasta la muerte. | 


A se y 












Por orden de Su Magestad el 


> Se faze saber 


- Que durante las próximas calendas de Febrero del año de 
Nuestro Señor de 2.000, acontecerá un Gran Torneo de 
Warhammer en el que se enfrentarán en feroz combate los 


E mejores ejércitos del Viejo y el Nuevo Mundo. 


' Y nuestro Real Señor también ordena que al justo y arro- 
¡fado vencedor de tan singular evento se fe otorgue el Gran 
Honor de ser nombrado “Mejor General del Reino”. 


Todos aquellos que deseen medir sus fuerzas para obtener 
esta distinción, ya pueden cMPczar a aprestar sus huestes 
guerreras (1500 puntos en tropas con las mismas restric— 
ciones y limitaciones indicadas en las reglas de Torneo'99 
publicadas en la White Dwarf p2 46 o bien, puedes con- 


sultarlas en nuestra pagina web: WwWw.games—workshop.es). 
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Reglas especiales 


- Workshop incluye muchos aspectos muy 


Hola, estaba jugando a Warhammmer Quest 
y se me ocurrio que podría llevar un Elfo 
Oscuro, ya que es un mercenario por natura- 
leza y se vende con facilidad. Aquí están sus 
caracteristicas. 


Explorador Elfo Oscuro 3% 
a PA E 6+1D6 
e A e 4 
Habilidad de Armas .................o..o.o........... 4 
- Habilidad de Proyectiles .......................... 3+ 
E Pa o IESO: ATEO 3 
A A IE 3 
Pe A o O A E 6 

E ED A o MA 


Equipo: Poción Fuerza (F 2+), un solo Uso. Ez 


Arma: Ballesta (F 4) y Espada. 


Disparo Infernal: dispara 3 veces y un turno 
de recarga. 


- Lux mundi sum 


Sin lugar a dudas el hobby Games 


distintos, pero totalmente relacionados 
entre ellos; desde el montaje y pintado de 
miniaturas hasta jugar partidas, pasando 
por la construcción de escenografía o, 
como en este caso, la creación de nuevos 
personajes, trasfondos y campañas. 


Podría discutirse que un Elfo Oscuro 
pueda considerarse como un mercenario 
ve A 





que se al mejor postor, pero sin 
duda plenamente válida si 
todos los que juegan en esa partida 
están de acuerdo, como sucede siempre 


que os inventéis lo que denominamos 
una regla de la casa: una regla creada 
por vosotros mismos, que en principio 
tan sólo podrá aplicarse en aquellas par- 
tidas en que todos los jugadores estén 
de acuerdo en permitir su aplicación. 











Miniaturas Marines del Caos 


Saludos, soy un jugador de la nueva edición [Y 


de Warhammer 40,000 y estoy organizando 


un ejército de Marines Espaciales del Caos. 


Me encantan las nuevas miniaturas que 3 
están saliendo del Caos, en especial las de P£ 


plástico como el Rhino, los Motoristas y los 
Berserkers. El Rhino está repleto de cade- 


nas y pinchos para adornario a tu gusto, y [2] 


los Berserkers pueden adoptar un sinfín de 
posturas. 


Felicito a los diseñadores de los Marines [£ 


Espaciales del Caos por haber realizado 
este Si trabajo. 


Lo que lamento es que todavía no hayan 
sacado nuevas miniaturas de Marines del 
Caos de plástico, como han hecho con la 
Escuadra Táctica de Marines Espaciales, los 
Guardianes | Eldars, 0 los Guerreros Orkos. Y 
es una pena, ya que las miniaturas más 
comunes y más numerosas de un ejército del 
Caos serán las que menos detalles tengan, o 





las que tengan las posturas más simples. 
- Bueno, eso es todo, espero que salgan pron- 


to nuevas miniaturas de Marines del Caos. 
Jolbin Mestraitva (Bibao) [ES 


Es cierto que las últimas miniaturas de 
plástico del Caos son una maravilla del 
detalle y la calidad; pero no por ello debe- 
mos menospreciar otras miniaturas como 
las de los Marines Espaciales del Caos de 
plástico, que ya llevan unos cuantos años 
en nuestra gama de miniaturas, y todavía 
siguen suministrando nuevas tropas a 
todos los Señores del Caos y sin duda lo 
harán durante varios años más, si no lo 
impiden los Dioses del Caos. 


SEL LAS ES OOS SOLOS 


Los Manuscritos de Altdorf 


Los Altos Elfos siempre han sido para mí 
uno de los mejores ejércitos del mundo de 
Warhammer: son rápidos, maniobrables, 
disciplinados y mortíferos tanto cuerpo a 
cuerpo como con sus magníficos arcos lar- 
gos. Además, sus tropas de elite son real- 
mente fantásticas; y si a eso añadimos sus 
reglas especiales, entonces se convierten 
en adversarios formidables para cualquier 
enemigo. La menos agraciada siempre ha 
sido la Guardia del Fénix. 


La Guardia del Fénix es el tipo de tropa más 
disciplinado dentro del ya disciplinado ejérci- 
to Alto Elfo, avanzan en absoluto silencio y 
no se inmutan ante nada. Para representar 
esto, he pensado en la siguiente regla espe- 





2 






cial: los guerreros de la Guardia del Fénix 
siempre realizan sus chequeos de liderazgo 
utilizando 3D6 en lugar de los habituales 
2D6. El valor de cada miniatura ascendería a 
16 puntos en lugar de 14. 


Esta es una regla que considero bastante 
aceptable, ya que no convierte a la Guardia 
del Fénix en una máquina de matar todopo- 
derosa, pero si le da la sensación de ser un 
regimiento auténticamente de elite y les 
pone a la altura de los Leones Blancos o los 
Maestros de la Espada. 


Espero que Los Manuscritos de Altdorf se 


- convierta en una sección permanente en la 
PJ revista que vaya añadiendo nuevas e intere- 
Si -santes reglas al juego (la regla sobre 


Munición Especial es realmente buena, - 
ia Alessio!). | 


Hasta pronto. 
Manuel Ruiz Segura (Almería) 


La regla sobre la Guardia del Fénix 
considero que es realmente buena, 
pero, como siempre, con las reservas 
debidas a ser una regla de la casa. 

En general, el sistema utilizado por los 
Hombres Lagarto de tirar 3D6 y elegir 
los dos resultados inferiores es muy 
adecuado para representar tropas que 
superan con mucha más facilidad los 
chequeos de liderazgo. 


Y por lo que respecta a los Manuscritos 
de Altdorf, aunque en este número de la 
revista no se incluyan, la verdad es que, 
al igual que el Ordo Malleus Dixit en el 
caso de Warhammer 40,000, tenemos la 
intención de que de forma más o menos 
regular siga apareciendo periódicamente 
para añadir nuevos elementos, reglas y 
posibilidades para los diversos ejércitos 
de Warhammer. 


¡ quieres hacernos partíci- 
> pes de tus ideas, comenta- 

rios, sugerencias, o simple- 
mente regalarnos turrones, envía 


tus cartas por correo a: 


White Dwarf 
Games Workshop 
Polígono Gran Vía Sur 
C/Motores 300-304 
08908 L'Hospitalet de Llobregat 
Barcelona 


o envíanos un e-mail (no, imáge- 
nes de un jamón no las queremos, 
preferimos el jamón de verdad) a: 


estudio O games-workshop.es 











¡RÉ VUESTRAS ALMAS... 


VUESTRO 





40,000 


EFFER 


| illa más característica de la 
unidad especial compuesta 


sus especiales talentos personales. 


e cualquier ejército. de la Guardia AS O, como Jolvisá 
), tada personaje 


en este caso tan 
B, las misiones d 
atalla de este mes 
shc larines Espaciales . 
sible que una "docena de homál or | an d si no, comprué- . 
é de batalla de la página 14! Ls : " k ode Es PA 


CoN de este mes, ; 
reglas especiales; y al lem 
¿ los s Salvajes, mientras que tu adval 


> ede actuar de forma independiente 
tiliza la totalidad de su ejército. Obv 
urrido a Los Magno dl En el infor 


e a a 


CRIMEN: Negarse a obedecer 
una orden para conducir a sus 
hombres a un ataque inútil y 
suicida. 


Vr 
5 A ” 


LS 
pr 
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nal E sd CRIMEN: Matar con sus manos 
ARO 3 mio 
A” Vai | NN desnudas a tres oficiales 
A — HOMO o 


¡JAR O 07 


¡AA o A o ha o ¡1 
Los Salvajes durante la bata- 


CRIMEN: Atrapado Misbtras 
intentaba entrar en la bodega 
personal del Coronel. 


ES 


CRIMEN: Asesino en serie de 
CRIMEN: Entrar en los archivos Mas A EA E IS el 
A de contabilidad del Regimiento MES o pa .. 3 A) Lector Prime a lo largo de 
| para aumentar su paga. O 0 _. Er ss TS ES Í un periodo de cinco años. 





FE 


CRIMEN: Se ausentó sin permi - 
so. No está confirmado, pero 
se sospecha que está relacio- 
lo) A E o AS 
Arbitrador Abraxtes. 


CRIMEN: Traficar en el 
Mercado Negro. 


ea 


¡JARA 


CRIMEN: Consulta 
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z más a una fuerza muy superior en número. 
.. . 


bi = 157 Pu 


CRIMEN: Asesinar a otro 
Sargento Mayor por razones 
desconocidas. 


A 


CR : Robar el vehículo gra- 
vitatorio Eldar del Embajador 
del Mundo Astronave Iyanden. 


CRIMEN: Miembro de una 
secta disuelta (ref. sub- 
culto a Artemis). 


- DONCELLA 
¿GUERRERA 


"Pe E “e% “e » md o 


el archivo 84 
secciones 103-196. 
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¡No existe ningún enemigo que los tanques de la 
Guardia Imperial no puedan aplastar! 





Atribuido al Señor de la Guerra Solan 


Con tropas montadas sobre 





el vehiculo 


¡WAR e ) Do > Con un Comandante de 
¿ Carro y soportes para armas. /. E 
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Tanques de la Guardia Imperial diseñados po 
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Por Jervis Johnson 


aludos leales ciudadanos, y bienvenidos al Ordo Malleus Dixit de este mes. El veterano escriba 

'Jobnson ha estado trabajando muy duro para archivar correctamente todos los informes sobre 
las colonias penales del Imperio. Entre estos informes ha descubierto algunos referentes al Coronel 
Schaeffer, un magnífico ejemplo para todos, que ha dirigido a centenares de criminales y convic- 
tos hacia la Luz del Emperador. Encauzando los talentos de estos descarriados hacia un buen uso, 
ha conseguido derrotar una y otra vez a enemigos muchísimo más numerosos mientras proporcio- 
naba a estas almas perdidas la oportunidad de obtener el perdón del Emperador. 


MALA SUERTE 





Los Salvajes son el equivalente en 
Warhammer 40,000 de los Doce del 
Patíbulo, protagonistas del famoso libro y 
película del mismo título. Aparecieron por pri- 
mera vez en el Codex Guardia Impenal de la 
segunda edición como un tipo especial de 
unidad de la Guardia Imperial, y quería man- 
tenerlos en el Codex de la actual edición del 
juego. El problema principal de Los Salvajes 
en la segunda edición era que todos eran 
básicamente iguales. Si habéis visto los 
Doce del Patíbulo (o cualquiera de sus 
numerosas secuelas e imitaciones), sabréis 
que cada uno de sus miembros es diferente 
de los demás, con sus propias habilidades 
especiales ¡De hecho, son estas habilidades 
las que les han hecho ingresar en la unidad! 
Eso es precisamente lo que quería reflejar en 
mi versión de las reglas de Los Salvajes; y de 
aquí surgió también el darle un.nombre dife- 
rente a cada uno, crear una regla especial y 
equipar con una combinación única de armas 
a cada miembro de la unidad. Sus nombres 
son muy genéricos, más apodos que nom- 
bres reales; pues teniendo en cuenta el tras- 
fondo, es poco probable que un Salvaje 
sobreviva a una misión, y creo que las bajas 
serán reemplazadas por individuos con unas 
habilidades muy parecidas. 


Bueno, ésta era la idea. Desgraciadamente, 
las reglas que creé, aunque eran muy intere- 
santes y reflejaban claramente mi idea, era 


imposible utilizarlas durante una batalla; 
pues obligaban a llevar un control estricto de 
una docena de personajes especiales, cada 
uno de ellos con sus propias reglas especia- 
les, a la vez que se dirigía un ejército com- 
pleto de la Guardia Imperial. Simplemente, 
era demasiada información para poder con- 
trolarla (¡bueno, al menos para mí!); así que, 
lamentándolo mucho, tuve que recortarlas 
drásticamente. La solución fue conservar los 
nombres y el equipo, pero eliminar todas las 
reglas especiales. El resultado final puedes 
leerlo en el Codex Guardia Imperial, y os 
permitirá incorporar fácilmente a Los Salva- 
jes a vuestro ejército de la Guardia Imperial. 


Sin embargo, consideré que era una lástima 
que la versión más detallada de las reglas 
jamás viera la luz... hasta que Andy 
Chambers sugirió la idea de que Los 
Salvajes podrían actuar como un ejército por 
sí mismos. La idea de Andy era simple: los 
jugadores podrían utilizar todas las reglas 
especiales, pero únicamente si el ejército 
estaba compuesto por Los Salvajes y nadie 
más. En estas circunstancias, sería sencillo 
poder llevar un control de las reglas especia- 
les de Los Salvajes; y se cumpliría el espíritu 
verdadero que sirvió de inspiración para 
crear la unidad (las películas de los Doce del 
Patíbulo reflejan este tipo de misiones espe- 
ciales en las que tan sólo toman parte los 
miembros de la unidad). 





¿DE QUÉ VA ORDO 
MALLEUS DIXIT? 


Cada mes, repasamos en esta sec- 
ción las reglas de Warhammer 
40,000; incluimos nuevos escena- 
rios, armas, reglas y modificaciones 
a las listas de ejército; o incluso 
incluimos alguna lista o regla nueva 
(frecuentemente robada de los 
Codex en los que se está trabajan- 
do en ese momento en el Studio). 
También sirve de fórum para los 
jugadores de Warhammer 40,000 
que hayan creado algún tipo de 
material relacionado con el juego. 
Si tienes alguna idea interesante, 
quieres compartir tus opiniones 
con nosotros o quieres felicitarnos 
o criticarnos, escríbenos a: 


White Dwarf 
(Ordo Malleus Dixit), 
Games Workshop, 
Polígono Gran Vía Sur 
C/Motores 300-304, 
08908 L'Hospitalet de Llobregat, 
Barcelona 


o envía un e-mail a la siguiente 
dirección: 


estudio O games-workshop.es 





= nterior de la nave prisión era Oscu" : 


ro; y ef único rayo de luz provenía de 
una pequeña. abertura encima de la puer- 
ta. Solo se oía la pesada respiracion de 
gente durmiendo; y a veces, «un-revolverse 
de cuerpos-.o una maldición apagada 
cuando uno de los somnolientos prisione- 
ros revivía alguna pesadilla familiar. 


Del exterior llegaron los “sonidos de unas 
cadenas y el resonar de unas pesadas 
botas en el suelo metálico de la rampa de 
abordaje, pero ninguna de las.exhaustas 
personas en el interior se movió. La. mam- 
para se abrió con un silbido, y la luz artifi- 
cial inundó la habitación. Los prisioneros 
respondieron a la desagradable intrusión 
con. un parpadeo, ur estiramiento de :bra- 


zos y bostezos. Una gran silueta. subió la:.. 


rampa tambaleándose y se detuvo en la 
entrada. Su enorme figura casi bloqueó: ta 
totalidad de la luz. De sus tobillos y muñe- 
cas colgaban pesadas cadenas y esposas, 
conectadas a un collar de: metal con pin- 
chos en.su.cuello. Sus enloquecidos ojos 
miraban al techo, sin ver hada en realidad. 


Dos de los guardianes de la prisión apare- 
cieron detrás del prisionero y le empuja- 


ron para que siguiera. andando: El hombre' 


se tambaleó unos cuantos pasos y trope- 
zó con el reborde de la puerta, cayendo 
de cabeza en el suelo. Se.levantó inme- 
diatamente, gruñendo y'rugiendo a través 
de la mordaza que tenía entre los, dientes. 
Dio un paso y los «guardias reaccionaron 
inmediatamente: sus porras de supresión 
lanzaron descargas de energía por todo 
el cuerpo del prisionero. Después de bas- 
tantes segundos, el hombre se derrumbó 
de rodillas y la lluvia de golpes se detuvo. 


"Por los dientes del Emperador, ¡este tío 
es.un animal!” -susurtó alguien. 


Silencio”, ordenó el Coronel Schaetfer 
mientras subía por la rampa y.se-detenía 
en el. borde de la puerta, con lás. manos 
detrás de la espalda sosteniendo un 
pequeño bastón de mando, Se giró un 
momento y le dijo algo a un hombre;:con 
terribles cicatrices en. el:rostro y cuello. El 
hombre asintió y se: marchó bajando la 
rampa. Schaetfter fijó su atención de nuevo 
en los prisioneros. 


Con los ojos: fijos en el hombre del suelo, 
ordenó a los guardias: “Quitadle las cadenas”. 


"¿Que-que le quitemos las cadenas?” 
-contestó uno delos guardias, mirando 
horrorizado al Coronel. 


El.Coronel no Se movió, aunque un mús- 
culo se fensó ensu mandíbula. 


“No repito las órdenes. *.contestó el 
Coronel con voz: suave, con la mirada 
todavia fija en la figura semiinconsciente 
del suelo. El guardia que había hablado se 
apresuró a obedecer mientras el otro per- 
manecía atento con su porra de energia. 
Sacando un cortador láser de su cinturón, 
el guardia fundió los remaches de las 
esposas, que cayeron al suelo con pesa- 
do sonido metálico. Dio un paso atras con 
rapidez cuando el prisionero se puso en 
pie. Su pelo estaba pegado por el sudor, y 
cada músculo de su cuerpo restallaba con 


una tensión antinatural; y cuando se giró, 
sus ojos.se fijaron en el Coronel. Se lanzó 
rugiendo contra Schaeffer, y sus enormes 
manos se extendieron para agarrar la gar- 
ganta del Coronel. Los guardias se queda- 
ron inmovilizados de horror; pero cuando 
el prisionero se lanzó contra Schaeffer, el 
Coronel dio un paso atrás y lanzó un 
golpe. El canto de su mano se estrelló 
eontra la nariz de su atacante, salpicando 
de sangre el pesado abrigo del Coronel. 
El hombre cayó derribado, y su frente 
rebotóo en la reluciente punta de la bota 
izquierda de Schaeffer. El prisionero rodó 
sobre sí mismo, y se sentó en el suelo, 
sacudiendo la cabeza; después se alejó 


- de Schaeffer con una mirada preocupada. 


“¡Bienvenido al resto de tu-corta vida!” -le 
dijo Mikhaels; la chica a la qué los otros 
llamaban la "Mujer Cohete”. A su comen- 
tario le siguió un coro de carcajadas, que 
se detuvieron. repentinamente cuando el 
Coronel partío su bastón de mando con 
un audible chasquido. 


"Hoy os quedáis con vuestra ración de 
agua reducida a la mitad -les dijo, entran- 
do en la celda y arrojando los trozos del 
bastón fuera-. La salvación de vuestras 
almas no es cosa de risa. 


El recién. llegado estaba recuperándose. 
Se limpió la sangre con el dorso de la 
mano y registró con la vista la celda, como 
si se diera cuenta por primera vez de 
donde se hallaba. Sus ojos habian perdi- 
do parte de la mirada vidriosa: 


"¿Dónde punetas éstoy?” -preguntó lenta- 


mente, girándose hacia el hómbre.con 
uniforme de oficial que se hallaba agacha- 
do a su. lado. Todo. el mundo*+miró a 
Schaeffer, intentando adivinar de. qué 
humor estaba. A veces.sólo estaba mal- 
humorado, y a veces se comportaba como 
un auténtico desgraciado. 


"Adelante; Green, díselo” -fue la respues- 
ta del Coronel asus miradas intefrogan- 
tes, con un rostro impenetrable: 


“Acabas de ofrecerte voluntario para los 


Salvajes.” -explicó el'hombre al que los 
demás habían bautizado inmediatamente 
como “Héroe”.- Por tus crimenes contra el 
Emperador y la humanidad, pasarás el 
resto de tu vida en la XII! Legión Penal, 
hasta que recibas la Absolución del 
Emperador del Coronel. o del propio 
Emperador. Y porsupuesto, el. únicosmodo 
en el que puedes recibir la. absolución per- 
sonal del Emperador es cuando estás 
muerto,.... 


“Eso es lo que te dicen cuando te ofreces 
voluntario.” -gruñó Schaeffer. Se dirigió 
con paso felino hacia-el'nuevo “voluntario * 
y se agachó a. su lado; y éste retrocedió 
visiblemente ante la helada mirada del 
Coronel. “Todos estáis aquí porque «sois 
traidores a.la Humanidad y al Emperador 
Inmortal. Estáis aquí perque habéis falta- 
do a vuestro juramento de proteger sus 
dominios y sus súbditos; y.habéis perver- 
tido la confianza que depositó en vosotros 
para vuestros propios fines: Habéis sacrí. 
ficado vuestra participación en. asegurar 
el futuro de toda la humanidad para: obte- 


ner un beneficio egoista. Mataros sería 
aceptar que no podemos salvar vuestra 
alma inmortal. Si os enviaramos ante la 
presencia del Emperador ahora mismo, la 
balanza se inclinaría muy en contra vues- 
tra tuando su Presencia Todopoderosa os 
juzgase. Por eso, os doy la última oportu- 
nidad de demostrar que sois merecedores 
del perdón del Emperador. Por eso estáis 
aquí: para salvar vuestra alma de la con- 
denación eterna. * 


Se dio la vuelta un momento, dando dos 
pasos hacia la puerta antes de girar 
sobre sus talones..Sus ojos brillaron de 
forma peligrosa, y su boca se torció en 
un gesto de disgusto. 


“Pagaréis por vuestros:pecados; y cuan- 
do muráis, ¡me lo agradeceréis!” -gruñó, 
mientras sus ojos recorrían a todos los 
prisioneros. -* 


“¡Tú! -bufá el Coronel, señalando al clep- 
tómano de "Dedos" Vagin.- ¿Porqué estás 
aquí?" 


"¿Porqué no puedo evitar robar cosas?” - 


respondió “Dedos” dubitativamente. 


“No -susurró Schaeffer, negando lenta- 
mente con la cabeza, mientras cerraba 
los puños furiosamente a su espalda-, 
estáis aquí porque sois escoria. Pero sois 
la escoria del Emperador. Poseéis habili- 
dades que pueden serle útiles a nuestro 
Señor Inmortal; y lo queráis o no, vamos 
a sacarles provecho. * 


Con una última mirada desdeñosa, el 
Coronel se giró y bajó por la rampa; segui- 
do por los guardianes de prisiones. El 
hombre Con la cara llena de cicatrices rea- 
pareció en la puerta, echándoles un vista- 
zo con su único ojo. El otro estaba cubierto 
con un parche dé metal incrustado en la 
cara. En-su uniforme se veían los*galones 
de Teniente; y por su ehvejecida cara pare- 
cian haber pasado todas las penas de la 
galaxia a lo largo de cien años. 


"¿Qué pasa cen nosotros ahora?" -le pre- 
guntó Vagin ál.extraño. 


"¿Ahora? -contestó el hombre con una 
siniestra sonrisa- Ahora estáis embarca- 
dos con rumbo hacia algún agujero del 
que nunca habéis oido hablar. Allí lucha- 
réis por el Coronel. Lo más probable es 
que muráis. Pero si tenéis suerte, o sois 
tan buenos como el cree, puede que sal- 
gáis vivos. Y entonces os ¡réis a otra zona 
de guerra y otra batalla, y allí os enfrenta- 
réis cara a cara de nuevo con la muerte. Y 
así una y otra vez hasta Que seáis dema- 
siado lentos, o Simplemente tengáis mala 
suerte, y os pillé una bala o un cuchillo; o 
una granada de plasma os despedace. ” 


En el silencio aturdido:que se produjo, el 
Teniente empezó a reirse, un sonido duro 
y cruel que empezó a apagarse cuando 
pulsó los controles y la puerta se cerró, 
dejándolos una vez:más en la oscuridad. 


POR GAV THORPE 









Todo lo que tenía que hacer era revisar ligeramente mis reglas origi- 
nales, y así obtuve la nueva y muy especial versión del Coronel 
Schaeffer y Los Salvajes, para que pudieran probarse sobre el cam 
desbatalla. Las primeras opiniones fueron unánimamente positivas: 
De hecho, un jugador veterano hizo notar que en su grupo de juego 
normalmente no se permiten utilizar personajes especiales, pero que 
ba muy contento con Los Salvajes. Por tanto, no me importó 
asiado suplicarle al editor de esta revista para que publicara la 
E: yersión extendida de las reglas del Coronel Schaeffer y Los Salvajes, 
ton las cuales podrás incluirlos como una unidad del ejército, tal y 
"cómo se incluye en el Codex Guardia Imperial, o como un ejército 
por sí mismo. Y lo que es más interesante, a Gordon Davidson le gus- 
taron tanto las reglas, que convenció al Tipo Gordo para que le dejara 





Los Salvajes del Coronel Schaefter es 
una unidad especial formada por con- 
victos de la Legión Penal. Sus miem- 
bros son elegidos personalmente por 
el Coronel Schaeffer para llevar a cabo 
misiones especialmente peligrosas 
(¡algunos dirían que suicidas!). Deben 
utilizarse exactamente como se deser- 
ben a continuación, sin poder asignar- 
les equipo o armamento adicional. 
Además, tan sólo pueden incluirse en 
el ejército si ambos jugadores están de 
acuerdo en utilizar personajes especia- 
les en la batalla. 





Coronel Schaeffer 
Salvaje 


cribe más adelante. 


hacer un informe de batalla utilizando las nuevas reglas, como podrás 
comprobar más adelante en este mismo número de la White Dwarf. 


Así pues, espero que os gusten estas reglas completas para Los 
Salvajes y, sobre todo, ¡que disfrutéis jugando con ellas! 


Sor 
a 





LOS SALVAJES DEL CORONEL SCHAEFFER 


E 





Escuadra: La escuadra está compuesta por el Coronel Schaeffer y once Salvajes. Su equipo se des- 


Armamento: Todas las miniaturas se supone que disponen de una Pistola Láser, Granadas de 
Fragmentación y Perforantes, además del equipo indicado en las páginas siguientes. 


Opciones: La escuadra puede montar en un Chímera. Consulta la descripción del Chimera en la lista 


de ejército del Codex Guardia Imperial. 


una > las si siguientes dos fe 


est 


y 0 ot áis por utilizar a - 


gol): Como fuerza suicida, cada 200 de los 6 
Ivajes se considera como si fuera un person 

chequeo e moral. O acobarda- 

ronel Schaeffer siga con vida. 
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CORONEL SCHAEFFER 


PERFIL: “Duro, tenaz y 
estricto. [Siempre 
consigue que se cum- 
¡JR E A 
importarle el coste. 


EQUIPO: Pistola de 
Plasma, arma de ener- 
gía de precisión y 
Armadura de Caparazón 
(tirada de salvación 
ya modificada en el 
perfil de atributos). 


— REGLAS ESPECIALES: 

a 1 NI -S 
¡AS oi 
cuerpo a cuerpo. El 
enemigo debe restar 
-=-1.a cualquier tirada 
para impactarle en 
cuerpo a cuerpo. 


“TORO” 


COLONIA PENAL-GAREVO VEF-3H60AR6704D 1-396859-S 


PERFIL; Tiene la 
constitución de un 
Toro, 'y-.su misma 

* inteligencia. 


CRIMEN: Matar con 
sug manos desnudas a 
tres oficiales fuera 
de servicio en una 
pelea de bar. 


EQUIPO: Bolter 
IT OA 


REGLAS ESPECIALES: 
Toro puede móver y 
disparar su Bolter 
Pesado. Acarrea su 
propia munición y no 
necesita cargador. 


“REVENTADOR” 


COLONIA PENAL-MUNDO RAELS-J596830H59N3-916832—C 


PERPIT; Experto en 
explosivos. Es capaz 
de abrír cualquier 
cérradura y desarmar 
cualquier sistema de 
seguridad. 


CRIMEN: Atrapado 
mientras intentaba 
entrar.en la bodega 
personal del Coronel, 


EQUIPO: Rifle Láser, 
Bombas de Fusión y 1 
Carga de Demolición. 


FA ¡IA CIAT AA ASE 
IS £ Una miniatura equipa- 
PIES da con una carga de 
SA demolición puede uti- 
lizarla durante la 
fase de disparo en vez de efectuar un ataque nor- 
mal. Las cargas de demolición:son armas de un 
sóolo disparo que tienen un alcance de 15 cm. El 
ataque debe resolverse como si fuera un ataque de 
artillería pesada, excepto por. el hecho de que la 
miniatura que lanza la'“carga puede haber movido 
el mismo turno en. que la lanzas Coloca la planti- 
lla de artillería pesada y determiña-la disper- 
sión siguiendo el procedimiento habitual. 


Arma Alcance O 
Carga de Demolición 15 cm 8 2 


Artillería Pesada, puede mover y disparar, un 
solo disparo. 


“HEROE” 


COLONIA PENAL-BASSUS PRIME-2 195 17FK8 (1KkD-271700-LA 


PERFIL: Magnífico Ofi- 
cial, primero de su pro- 
moción y con: un, histo- 
rial insuperable. 


CRIMEN: Negarge a.obede- 
cer una orden para coñ- 

ducir a sus hombres a un 
ataque inútil y suicida. 


=> 


o E 


EQUIPO: Rifle Láser, 
Pistola Láser y arma. dé 
combate cuerpo a cuerpo. 


¡AAA AO AS 
Héroe simplemeñte no 
sabe lo que significa la 
palabtfa ceder. Si lo 
matan, no morirá automá- 
ticamente. Con un gran 
esfuerzo de voluntad, «seguirá vivo hasta.el final 


¿fdel siguiente turno de Los Salvajes, momento en que 


expirará. Durante este periodo de tiempo no. podrá 
ser,herido e igñorará los chequeo de moral y acobar* 
damiento, aunque el Coronel Sthaeffer esté muerto: 


ANA 


COLONIA PENAL-vEScoxocIDo, MUCHO CORROMPIDO. AH AGOBLEASR5S-2 7597 4-T 


PERFIL: -Experto en nume- 
rosas formas de tecnolo- 
gía y máquinas pensantes. 
Toro y él son colegas. 


CRIMEN: Entrar en los 
archivos de contabilidad 
del Regimiento para cam- 
biár el código de su ; 
¡ELA 


EQUIPO? Rifte Láser, 
Comunicador 


REGLAS ESPECIALES: si 
Cerebro muere, Toro 
entrará en furia berser- 
ker: doblará su F y R 
durante el resto de la 
batalla; y si se. encuen- 
tra a la distancia ade- 
cuada, siempre cargará 
contra el.enemigo. 


“SINIESTRO” 


COLONIA PENAL-SOLO EN CUSTODIA TEMPOR 11-38592367 1907 1-960760-1 


PERFIL: Asesino escu- 
rridizo capaz de matar 
NR -l  R 
13 48 TAN A 


CRIMEN; Asesino en 
serie de más de veinte 
TN 
a lo largo de un pexrio- 
do de cinco añog. 


¡AAA 
Plasma, Cuchillo Mono- 
filamento (considerarlo 
un arma de energía): 


REGLAS ESPECIALES: 
Siniestro tan sólo 
puede ser detectado por 
un centinela o permitir 
que.un adversario al 
que ataque en combate 
cuerpo a cuerpo de: la 
alarma, si éste primero obtiene un 6:en'1D6. Si 
obtiene un resultado de' 1-5 no tendrá tiempo de dar 
la alarma. Siniestro dobla su Inigiativa al enfren- 
tarse:a centinelas. 




















“MANITAS” 


COLONIA PENAL-DEVLAN 5/FORHITH VI-TH6E946AD943-296686-N 


$ TIRADOR ss 


MURAT ASAS 1N- ISSINIPOJE RU-571 146-A 





PERFIL: Mecánico 
E éxperto, capaz de 

> “Y mantener, conducir y 
“reparar cualquier 

vehículo existente en 

Ss Es -» el -Imperio. 


sm: PERFIL: pa 
entrenado y PADRPLO 
tirador. 


CRIMEN; Se ausentó sin 
permiso. No está con- 
firmado, pero se sos- 
¡To NC E 
cionado.con el 
asesinato del Jefe 
Arbitrador Abraxtes. 
























CRIMEN: »Robar el: | 
vehículo gravitatorio 
Eldar del Embajador 
del Mundo Astronave 
Iyanden. 
EQUIPO: Rifle de 
Agujas. EQUIPO: Pistola 
, A 
REGLAS ESPECIALES: 
Tirador puede elegir 
la miniatura a la que 
dispara, sin tener 'en 
ST - 
habituales de elección 
del objetivo. Puede decidir disparar a cualquier 
miniatura, aunque Sea un personaje en el interior 
de una unidad o uún'arma pesada, si se encuentra -en 
su línea de visión. 


REGLAS ESPECIALES: 
Si Los Salvajes están 
montados en un 
Chimera, Manitas será 
quién lo conduzca. 
Puede repetir cual- 
quier chequeo de terreno difícil no superado. Si 
el vehículo es destruido, efectúa una tirada para 
determinar si sobrevive como si fuera un pasajero 
más. En escenarios especiales puede reparar o 
hácer el puente a cualquier vehículo con un resul- 
tado de 2+ en 1D6. 


MEA 
“DEDOS” 


COLONIA PENAL-PENITENCIARÍA C*GATAW-3SCROU4NGE7R-970075-E 




























“MUJER COHETE” 


COLONIA PENAL-BARBARELLUS 1-B59AB 45E50L-2 70804-C 





¡IA EI a 
armás, experta en el 


5% PERFIL: Experto en 
uso de todas las izo 0 ¡encontrar de todo. Es 
armas pesadas utili- ESTANTES: “un: pequeño ladrón que 
¡ ya zadas por la Guardia AS puede conseguir lo 
Imperial. E - que se desee por un 


; precio. 
CRIMEN: Asesinar a 


otro Sargento Mayor 
por razones desco- 
nocidas. 


CRIMEN: Traficar en 
el Mercado Negro. 


EQUIPO: Rifle Láser, 


EQUIPO: Lanzamisiles misiles. 


REGLAS ESPECIALES: 

Sus años de expe- 

riencia le permiten 

impactar siempre con 

gran precisión en 

los puntos más. vul+ / 

nerables al disparar_. 

un cohete. Para Es ¿ 

A representar estos” 
“diempré puede repetir cualquier tirada. para qe 
¡a blidaje que deba efectuar. 


o 
“ANIMAL” 


“ARCHIVOS RESTRINGIDOS A NIVEL 14 DE ACCESO” 


REGLAS ESPECIALES: 
Dedos es el cargador 
de lá Mujer Cohete, 
por lo que debe per- 
manecer:. a 5 cm de 
ella. Es muy posible 
que, antes de la bata- 
1lá haya conseguido 
uno o dos misiles 
¡ : especiales o experi- 
mentales. Para representar esto, si Dedos sigue 
vivo, la Mujer Cohete podrá disparar una vez por 
batalla un misil especial de fuerza +1D3 (hasta un 
máximo de Fuerza 10). 
























“DONCELLA GUERRERA” 


COLONIA PENAL-TOPHAWR Ii-ver arcuivo ADJUNTO-3482XEN75A 15-185027-S 


PERFIL: Es un psicó- 
pata esquizofrénico, 
pero tiene fama de 
ser uno de los mejo- 
res guerreros de la 
Guardia Imperial. 






















PERFIL: Es una de las 
famosas mujeres gue- 
rreras de Xenan 7. Es 
una rastreadora y 
er-LA-Toloba- My 0 









CRIMEN: «Consultar el 
archivo 84 beta, sec- 
ciones 103:a 196. 














Pa CRIMEN: Miembro de una 
secta disuelta (ref. 
Culto a Artemis): 






EQUIPO: Rifle de 
Fusión, Escánér, 
arma de combate 
cuerpo a cuerpo. 




















vi ¡HORES 
¡ Espada y Cuchillo (se 
| consideran dos armas 












REGLAS ESPECIALES: 
















Animal posee unos EN de combate cuerpo a 
reflejos increíbles eN cuerpo). 

que le permiten efec- / FA y . 
tuar. una tirada de , AN z e lero ide La 
salvación invulnera- A al PRA ¡eje a Guerrera suma 


+1 a todas sus tiradas 
de salvación por cobertura. Además, cuando carga, 
puede. saltar al combate, lo que le permite sumar 
1D6+2 cm a su movimiento de carga y doblar su 
bonificador por carga de +1 a +2. 


ble de 4+, dobiar-su- 
Iniciativa y efectúar 
+1 ataque en combáte 

¿”erergo.a cuerpo. | 











F 
É 





DAVEY. 


'Oronel Schaetfer diseñadas por. 
ervis Johnson ros enel. 
dad d pa de 63 


“Será mejor que os preparéis, aquí viene el 
Coronel...” -les avisó el Teniente de instrucción. 
Al oir esta advertencia, Los Salvajes cogieron 
las armas y el equipo que había disperso junto a 
la lanzadera. El Coronel se dirigió hacia ellos 
con las manos a la espalda. Sus brillantes Ojos 
azules recorrieron el variopinto grupo de legio- 
narios penales. 


“Todo el mundo conoce perfectamente el plan.” 
-dijo Schaeffer. No era una pregunta, sino una 
afirmación. De todas formas, Los Salvajes asin- 
tieron con la cabeza. Habían tenido que repetirlo 
palabra por palabra al menos cincuenta veces 
desde que Schaeffer lo había expuesto tres días 
atrás. 


“¿Entendéis lo que hay en juego?” -preguntó el 
Coronel, pasando entre ellos, mirando, uno tras 
otro, a cada uno de ellos con esa mirada gélida 
que siempre les observaba desde debajo de la 
visera de su gorra de oficial. 


“¿Si sobrevivimos a esto, seremos perdona- 
dos?” -preguntó Siniestro con frialdad, limpián- 
dose la suciedad de las uñas con la punta de su 
largo cuchillo. Schaeffer fijó por unos instantes 
su perforante mirada en él. 


“No. Esto es irrelevante. Seréis perdonados tanto 
si sobrevivís como si morís.” -dijo abruptamente 
el Coronel, apartando su atención del asesino. 


“Si el enemigo consigue detonar la bomba en 
las minas, la explosión provocará una cadena 
de seismos que devastarán las poblaciones del 
planeta, matando a millones de personas.” -Era 
Cerebro quién había hablado, pues era el único 
que comprendía totalmente los aspectos técni- 
cos del pérfido plan de la Legión Negra. 


“Este es el motivo por el que estamos aquí, para 
evitarlo; pero esto no es lo que hay en juego.” 

-replicó el Coronel, meneando la cabeza como 
si estuviera decepcionado. Les miró nuevamen- 
te con la mandíbula fuertemente apretada, 


como le sucedía siempre que estaba agitado, lo 
que era prácticamente siempre. 


“¿Qué es lo que hay en juego, Teniente?” -pre- 
guntó Schaeffer de repente, girándose brusca- 
mente hacia el oficial cubierto de cicatrices que 


estaba imperturbablemente recostado sobre la 


plataforma de embarque de la lanzadera. El 
Teniente parpadeó, sorprendido por la repentina 
pregunta, y a continuación se incorporó. 


“Es muy fácil, Señor. -replicó, mientras una son- 
risa ladina convertía su cara marcada por las 
cicatrices en un retorcido laberinto- Lo que hay 
en juego son sus almas inmortales.” 


“Vuestras almas inmortales. -repitió lentamente 
el Coronel, dirigiendo su gélida mirada hacia 
ellos- Servid con lealtad al Emperador en esta 
ocasión y cuando muráis podréis reuniros con 
él, bendecidos para toda la eternidad. Si morís 
con debilidad, deshonor e impurezas en vuestro 
interior, vuestras almas serán devoradas por 
toda la eternidad por las criaturas del abismo 
negro; atormentadas por una eterna pesadilla 
hasta que incluso el tiempo muera. Tenedlo muy 
presente cuando iniciemos el ataque. Tenedlo 
muy presente..:” 


Mientras el Coronel subía por la rampa para 
recoger su equipo, Los Salvajes intercambiaron 
miradas de preocupación. 


“¿Como puñetas se supone que podemos 
sobrevivir a las malditas misiones suicidas del 
Emperador?” -masculló la Mujer Cohete, blan- 
diendo su puño cerrado contra la lanzadera. 


“Yo lo he conseguido.” 


Todas las miradas convergieron en el Teniente. 
Viendo las miradas de incredulidad en sus 
caras, se encogió de hombros mientras su 
áspera risa resonaba por todo el claro. 


Relato escrito por Gav Thorpe 
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Hz A 








MANITAS 
MUJER COHETE 
DEDOS 

ANIMAL 


DONCELLA GUERRERA 







O) 
98 
y) 


EN 
RAS 


ZONA DE 
DESPLIEGUE 
DE LOS 
SALVAJES 


*k 


2) 









Ra - INFORME DE BATALLA - 





Pl 
4 


La | 


C! 


14:48:57 


en su mochila un misíl especial que había “encontrado” 





















14:51:38 de 


Con Tirador, MújerfBOhete y Dedos en posición, el G 
Schaeffer ordenó alñfesto de Los Salvajes que avan 
Dividiéndolos en doS"grupos, el Coronel ordenó a HéR 
Reventador, Manitas Y Animalggue iniciaran una manidBil 
de flanqueo, mientras él tomaba el mando del resto de Los Je 
Salvajes pays iniciar un a aqi 











vés del arc hasta la SiBUlente cobertura, manteniéndose 

aNQuIo CS MISIÓN de los centinelas. El éxito de la 
misión dep8hdial Bos Salvajes aprovecharan el factor 
sorpresa, a pesal e el Coronel sabía que era difícil 


neutralizar a lost Alas antes de que dieran la alarma. 


14:52:07 4 
Tirador apuntó AFCentinela Marine Espacial del Caos que 
E EA AA RT E EI AS, : estaba acercándose a su posición. Con una habilidad incre- 
Tdbs apunta sudo dos pra ss 7 íble, el experto tirador buscó un punto débil en la antigua 
| á Servoarmadura. El disparo del francotirador alcanzó de 
/ lleno al Marine Espacial del Caos, que.ca' 
z 2 rrándose el cuello. Unos gritos apeñas.a es intentaron 
14:48:20 E surgir de su desgarrado cuello. La herida no era suficiente- 
Tirador se arrastró entre la vegetación y, sin romper el ¡ mente grave para matarle, pero las toxinas habían penetra- 
silencio, se colocó en posición de disparo y cargó la munk do en su torrente sanguíneo y poco es el cen- 
ción de toxinasten su Rifle de Francotirador. Desde sl ” e yacía muerto. 
posición podía ¡distinguir a tres de los centinelas Marine 
Espaciales del Caos que patrullaban los alrededores ge la 
plataforma de aterrizaje. 
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Mirando a su alrededor, observó como la Mujer Coh 


Dedos ocupaban posiciones u derecha. 
p p es a su derecha rador 


La Mujer Cohete escaneó la estructura de la plataforma de 
aterrizaje desde la posiciónien laque se había ocultado, 4 
entre helechos y palmeras. Detrás Suyo, Dedos rebuscabaii? 






14:52:39 


Con la muerte del Marine Espacial del Sue yacía en 
medio del claro, el Coronel Schaefter Aprovechó la oportuni- 
dad para avanzar. Siniestro se adelanto, pasando a la carre- 
ra junto al cadáver del centinela. Con la latente amenaza de 
Como estaban en posición, aguardaron la orden de ser descubiertos, .el resto de Los Salvajes siguieron avan- 
abrir fuego ES zando rápidamente y 


hacía poco tiempo. 
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Graham consigue perder todas sus tiradas para controlar el movimiento de los Ef 
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que estos ataquen. : 


r 
N 


14:56:12 
Cuando los centinelas Marines Espá 
del Caos empezaron a alejarse de las? 
is Salvajes, la fuerza de fl 
hó la oportunidad para esc 


r 
N 


$» 


VTIVIVA 


nte ignorantes de la presencia de 
la Legión del 


s esta carga 


a 





LA = 


AN 
MON US 


0 


DE BATAL 


LOS SALVAJES TURNO 4 
15:00-15:01 
e 


_ 


«“ 


| mí C Aisa, y que me cuelg 
si ¡les doy permiso yo de morir | 


A 


Ms: dió la orden de 
o un sólo hombre, Los 
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En el borde de la plataforma de ate- 
rrizaje, Animal abrió un gran agujero 
en uno de los Marines Espaciales 
del Caos con su Rifle de Fusión. A 
continuación, rezando al Emperador 
para conseguir su objetivo, Reven- 
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lientras Cerebro saltaba para 
tar al superviviente de la 
vastada escuadra, Siniestro 
lá Doncella Guerrera siguie- 
lo y atacaron a los 


'Sbaciales del Caos 
an el AA-21CEP. 


argo, los Marines EPR 
| Caos confiaban' ple- 
e en su habilidad para 
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resulta s ser fate Cón El Dorcólla ico y Si 
Caos decide encargarse personalmente de Cerebro. 


, etivo;, mientras que la salvaje respu 
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JE ión Negra, que empezaron a lle- 
oro rugido de los motores anunció la lle- 
os: de los Marines Espaciales del Caos, 

dia Escuadra de Marines Espaciales 
Ughts. En esos momentos, las fuer 
d an Aa ai lejos y no podí: an 


s 3 A e es a 5 E 
A A ¿ ES SS A 


Las fonda de 1 ¡COINEl del Caos empiezan : a Negar en gran número.. 


a 15 :0 :29 

Sin embargo, nó todo eran mala 
noticias para Los Salvajes, pues 
Dreadnought del Caos Dh'rark entrá 

en psicosis de disparo y empezó a dis- 
parar indiscriminadamente contra la” 
Escuadra que lo acompañaba. Tres de 
los Marines Espaciales del Caos caye- 
ron bajo la horripilante tormenta de 
fuego del Cañón de Plasma y el Bolter 
Pesado. A pesar de ello, las reservas 
siguieron avanza nacia la platafor- 
ma de aterriZé Slosas de acabar 
con los no identificados atacantes. 
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Como el único objetivo viable para los 
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lat las fuerzas del 

contra ellos con 

cl A disparos 

! Orre, pero 

3 herido. A 

ide sangre, 


PA | SA Ms Héroe: hand ran valor. 
..Pero rápidamente 1110115721981 Pb ETE Y . ad 


y 5 





almente de Cerebro, dest 
mpago Mientras laf ima sin vida 


Graham ETA IED 0 mientras Los Salvajes inician 
el ataque definitivo a su objetivo. 
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de Losk ; 
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cándose más y más a la plataforma, los: Marinos E Espa 
del Caos que no estaban trabados en. combate empez 
disparar contra Los Salvajes que había JU al do 
"Sin embargo, todos sus dispar 
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Paladín del Caos 

:'on un gigantesco 
Combate. Tras el 
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seguía estancada, 


Mándó consiguió he 
== adversario. 


Mientras tanto, el valient 


Coronel Schaeffer luchabaW 
denodadamente con el Señor* 


del Caos Uk'rath, intentando 
penetrar su Armadura de 
Exterminador. A pesar de 
haber sufrido dos profundas 
heridas de la Garra Relám- 


pago de Uk'rath, el Coronel 


Mtespondió con la 
Je que la justicia 
parte. Su arma 
precisión atra- 
madura de Uk'rath y, 
Odas sus fuerzas, 
Sta la empuñadu- 

) de su enemigo. 


ni un respiro, 
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Toro impactó 
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a causa del ext 
do en que se encGontr 
Toro, éste pare ea 
sentir nada exeep 
aumentar su rabia 
se transformó en un fú 
so ataque con el que 
mató al Paladín del Caos 
cuyo Puño de Combate 
estaba a punto de golpe- 
. Al ver lo sucedido, el 
o Marine Espacial 
Caos decidió que ya 
Día demostrado suf 
biente su valor y salió , 5 e 
endo. Recogiendo su. E E | r 
ter Pesado, Toro. ersi ió, 10 al cobarde qu 5 muertos a su alre- 
igresara y luchara con él. e E dedor, los últimos 
: -miembros de las 
7 42 : A fuerzas de defen- 
XLS mm? > sa de la Legión 
Schaeffer se unió al combate en “qu Negra en la plata- 
rente a sei a Espacial s del forma se retiraron, 
) | “siendo persegui- 
dosywacuchillados 
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15:03-15:04 | expectativas de Gordon) Los 
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El Coronel corea mata ETS que han mientras Animal completa : su misión. 


21CEP. Al levantar 
ifreando el ensan- 
el cuerpo sin 


pañeros, pero ninguna videnci 








La Mujer Cohete estaba tratando de ver lo que sc Animal prácticamente arrastraba al herido Coronel 
en la plataforma de aterrizaje. El combate debía ser Schaeffer con él. 

realmente encarnizado. Los Marines del Caos parecían 
estar por todas partes. 





“¡Vámonos de aquí!” -gritó el asesino psicópata mien- 
tras se adentraba sin detenerse entre los árboles. La 
“¡Maldita sea! -espetó a Dedos- ¿Qué puñetas está Mujer Cohete y Dedos se incorporaron y empezaron a 
sucediendo?” correr detrás de él, cuando se oyó una tremenda deto- 
nación procedente de la plataforma. Pocos segundos 
después, la potente onda expansiva los arrojó al suelo, 
arrancó de cuajo algunos árboles, y cubrió el aire de 
hojas y restos de árboles que cayeron poco a poco 
sobre los Imperiales. Mujer Cohete miró hacia arriba, y 





En ese momento, Dedos señaló por encima de su hom- 
bro y ella miró en la dirección indicada. Pudo ver unas 
figuras corriendo en su dirección, e intuitivamente 
encañonó su Lanzamisiles en esa dirección. 








“¡No dispares! -le gritó Tirador desde unos árboles cer- su mirada se encontró con la del Coronel Schaeffer. 
canos- ¡Son ellos!” Ella se permitió una forzada sonrisa salvaje. 
Ella observó sorprendida mientras Los Salvajes super- “¡Supongo que eso significa que lo hemos conseguido!” 





vivientes se dirigían a la carrera hacia el bosque. 
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POR GAV THORPE 


A raga se hallaba de pie so- 
/ bre la cresta de la colina, 
apoyado sobre su lanza, mien- 
tras miraba la sabana extendida 
a sus pies. La tierra cubierta de 
hierba seca se extendía a lo 
largo de kilómetros en todas 
las direcciones, un mar amari- 
llento que se mecía suavemen- 
te bajo el viento, salpicado sólo 
ocasionalmente por algún ár- 
bol o grupo de rocas. A lo lejos, 
en el horizonte, se podía dis- 
tinguir el verde de la selva. 


El tribeño sacó una raíz roja del 
saquete de piel que llevaba col- 
gado del cuello y empezó a 
masticarla. En cuanto la mor- 
dió empezó a notar cómo su 
jugo empezaba a surtir efecto 
por todo su cuerpo, aflojando 
las ataduras entre su carne 
mortal y su espíritu. Sus extre- 
midades se adormecieron, y 
sintió cómo su mente se prepa- 
raba para el viaje al reino de los 
dioses. Miró despistadamente 
hacia el cielo atraído por algo 
que se movía. 


Una estrella caía rápidamente 
desde los cielos en dirección a 
Araga, en línea recta como si 
fuese la flecha de un cazador. 
Era un presagio, pero Araga no 
sabía si bueno o malo. El tribe- 
ño vio cómo caía durante cien 
latidos de su corazón, hasta que 
se estrelló contra la base de la 
colina en la que estaba con una 
impresionante lluvia de tierra y 
polvo. Parecía un gigantesco 
huevo, con una cáscara de grue- 
so cuero y una especie de costi- 
llas de hueso. Mientras Araga lo 
estaba mirando, la parte supe- 
rior del huevo se abrió como si 
fuese una grotesca flor. Salió un 
surtidor de viscosidad púrpura, 
y una gran figura se tambaleó y 
cayó al salir del huevo. 


La figura se alzó en toda su lon- 
gitud mientras los fluidos de la 
vaina se deslizaban por su cuer- 


po. Era el doble de alto que 
Araga, y mientras se erguía so- 
bre dos poderosas piernas des- 
plegó cuatro extremidades su- 
periores, dos de las cuales 
acababan en unas terribles 
garras casi del tamaño de un 
hombre. Su carne púrpura esta- 
ba protegida por unas placas 
quitinosas superpuestas, y bajo 
la piel oscura abultaban sus 
gruesos músculos y tendones. 


El corazón de Araga empezó a 
latir con violencia, y sintió co- 
mo un sudor frío cubría su 
cuerpo, haciéndole temblar 
incontrolablemente mientras la 
criatura giraba la cabeza como 
si husmeara el aire. Con un sú- 
bito chasquido, su monstruosa 
cabeza insectoide se giró hacia 
Araga y la bestia fijó su infernal 
mirada de ojos rojos en él. Des- 
pués, con una velocidad sor- 
prendente para una criatura de 
su tamaño, la bestia estelar em- 
pezó a trepar por la ladera, 
mientras sus pezuñas arranca- 
ban terrones de tierra al aumen- 
tar la velocidad. 


Araga se encontró con que no 
podía moverse ni gritar, y se 
dio cuenta de que ésta debía 
ser una de las criaturas proce- 
dentes de más allá del Vacío 
sobre las que los recién llega- 
dos les habían prevenido a él y 
a su gente, un depredador lle- 
gado de más allá de las estrellas 
que había venido por su alma. 


Mientras el monstruo se acerca- 
ba a toda velocidad, Araga sintió 
una comezón en su mente, y se 
percató de que podía oír una 
especie de rugido a su derecha. 
Quería mirar, pero no podía 
apartar la vista del demonio de 
la destrucción que corría hacia 
él. La criatura se hallaba a pocas 
zancadas de Araga, con las 
garras alzadas para asestar su le- 
tal ataque. 











Sin previo aviso, una brillante tor- 
menta de luz se abatió sobre el 
Demonio del Vacío, lanzándolo al 
suelo con sus extremidades agitán- 
dose salvajemente. Arrancado de la 
hipnótica mirada de la bestia, Araga 
se giró para ver a unas criaturas 
metálicas que avanzaban por la cres- 
ta escupiendo fuego contra el mons- 
truoso invasor ¡Los Espíritus del 
Cielo habían llegado para salvarle! 


E l nativo se quedó pasmado mi- 
drando mientras disparamos 
otra vez. Supongo que no es sor- 
prendente, teniendo en cuenta 
que para estos tíos un simple cu- 
chillo monomolecular es una crea- 
ción de los dioses. Estúpidos nati- 
vos, si no fueran tan idiotas 
podrían defenderse solos y no ten- 
dríamos que arriesgar el cuello 
para protegerlos. Dejo de mirarle 
cuando el Líctor se levanta de 
nuevo y los Chimeras tienen que 
disparar otra andanada contra la 
criatura. Ordeno al resto del pelo- 
tón que tome posiciones de tiro, 
disparando una y otra vez mientras 
avanzamos. El Líctor se lanza con- 
tra la escuadra de Franx, pero 
mientras se lanza contra ella, sil- 
bando como una maldita cobra ovi- 
riana, le destrozan con sus rifles 
láser y bolters pesados. Se desplo- 
ma sobre sí mismo, doblando esas 
enormes garras sobre él. 


Me acerco para asegurarme de que 
está muerto. Nunca se sabe con 
estos puñeteros Tiránidos. Algunos 
tienen poderes de regeneración 
que no te creerías. Su sangre oscu- 
ra salpica la escasa hierba, y desde 
luego parece un cadáver. Para se- 
gurarme le apunto a la cabeza con 
la pistola láser y disparo seis tiros. 


“¡Vale, Salvajes! -le digo a mi pelo- 
tón.- ¡Montando que nos vamos!” 


Algunos de ellos empiezan a cami- 
nar de vuelta a los transportes Chi- 
meras, pero Franx, Letts y otros 
cuantos se acercan hasta donde yo 
estoy. El primero en hablar es Letts. 


“Kage, hemos estado pensando. Te- 
nemos una oportunidad. Quiero 
decir, tenemos una ocasión exce- 
lente de salir pitando de este puñe- 
tero lugar de una vez por todas.” 


Les miro, sin saber a donde quie- 
ren llegar. “¿Qué estáis pensando?” 


“Bueno, -dice Franx- sólo hay unos 
doce kilómetros hasta la selva. El 
Coronel nunca nos encontraría 
allí, y hay suficiente comida y refu- 
gio, todo lo que necesitamos para 
sobrevivir. Sólo tenemos que diri- 
gir los Chimeras al Sur y seremos 
hombres libres de nuevo.” 


Sus ojos me miran con intensidad 
bajo su pelo revuelto, y da otro 
paso adelante. 


“¡Piénselo, -continúa- ¡Se acabaron 
los Salvajes! Se acabaron las locas 
misiones suicidas del Coronel. Ya 
no pasaremos cada minuto pen- 
sando en qué clase de infierno 
vamos a acabar. Hombres libres, 
teniente, ¡hombres libres!” 


No puedo creerlo. He estado com- 
batiendo junto a Franx durante un 
año, y Letts ha estado en la 13* 
Legión Penal el doble de tiempo. Al 
igual que yo, como el resto de Los 
Salvajes, han sido expulsados de 


sus unidades regulares por violar -_2550- 


las leyes Imperiales de forma NN 
mente grave, y servirán el resto de 


su vida en una legión penal. He- 
mos recorrido juntos una docena 
de campos de batalla, y hemos vis- 
to los peores combates que te pue- 
das imaginar. Hemos pasado por 
todo: asaltos suicidas, acciones de 
retraso y cualquier otro tipo de 
acciones desesperadas que puedas 
concebir. Hace falta algo más que 
valor y arrojo para sobrevivir tanto 
tiempo aquí, y no puedo creer que 
ahora sean tan estúpidos. 


“¿Qué clase de mierda de plan es 
ese?” -les contesto de repente, y se 
quedan con la boca abierta. Franx 
frunce el ceño, y puedo ver cómo 
le sube la sangre a la cara. Va a em- 
pezar a causar problemas de un 
momento a otro si no hago algo 
inmediatamente. 


“Mirad, chicos, -les digo, intentando 
calmarlos- no os habéis pensado 
esto bien. Hay una nave Tiránida allí 
arriba repleta de bichos evoluciona- 
dos especialmente para matar, to- 
dos deseosos de pegaros un mordis- 
co en cuanto os vean. La única 
razón por la que el cielo no está lle- 
no de esporas micéticas es porque 
hemos logrado eliminar a los Lícto- 
res antes de que encuentren Deli- 
verance, así que no están seguros de 
a dónde deben enviar sus fuerzas.” 


“Pero eso sólo los retrasará, por- 
que no hay modo de que los pille- 
mos a todos. Pero aunque eso fue- 
se posible, en cuanto se dieran 
cuenta de que hay más transportes 
Imperiales en camino, enviarían a 
todos y cada uno de sus pequeños 
engendros biogenéticamente cons- 
truidos al planeta”. 


“Así que yo lo veo así: tenéis dos 
opciones. Está vuestro plan, que 
implica quedarse en terreno abier- 
to. Vale, ya sé que es una selva, 
pero aún así os encontrarán cuan- 
do bajen, ¿y qué oportunidad ten- 


dréis entonces? O podéis regresar 
conmigo a Deliverance, donde hay 
una gran muralla detrás de la que 
esconderse, otros trescientos Sal- 
vajes, las Hermanas de Batalla y 
dos mil nativos para ayudarnos. Es 
vuestra decisión, pero si no venís 
conmigo, entonces tendré que 
insistir en que vayáis a pie, porque 
el Coronel me despellejaría si no 
vuelvo con los Chimeras. Sólo es 
mediodía, así que tenéis ocho ho- 
ras de luz para caminar, y un mon- 
tón de tiempo para esconderos y 
esperar a los Tiránidos. “ 





Veo cómo se hace la luz en sus 
mentes del mismo modo que el sol 
ilumina poco a poco saliendo de 
detrás de una nube. Creí que les 
había enseñado mejor, pero esto 
viene a demostrar que hay gente 
que nunca aprende si no es por las 
malas. El problema es que cuando 
estás en Los Salvajes, la mayoría de 
los que aprenden por las malas son 
pasto de gusanos. 


No dicen nada, simplemente se 
dan la vuelta y empiezan a caminar 
hacia los Chimeras. Le echo un 
último vistazo al Líctor, simple- 
mente para segurarme. Es extraño, 
porque a estas alturas cualquier 
otro tipo de cadáver estaría cubier- 
to por las hormigas carnívoras de 
este maldito planeta y habría una 
bandada de pajaros carroñeros so- 
brevolándolo, pero ni siquiera los 
insectos se acercan a un Tiránido. 
Maldición, de todas las cosas que 
me “acogotan” de este universo, 
los Tiránidos son la peor. 


A: que acabamos la patrulla y 
¿ estoy de vuelta en Deliverance, 
informando al Coronel en el fortín 
principal. Puedo ver el resto de la 
estación misionaria desde la venta- 
na, reflejando el sol del atardecer. 
En realidad no es mucho mayor 
que un pueblecito de un kilómetro 
cuadrado de grande, con un gran 
edificio central, algunos edificios 
dispersos y este fortín, que además 
sirve como capilla de la Eclesiar- 
quía. Puedo ver a los hombres de 
patrulla en las murallas, y desde 
aquí puedo sentir su tensión. 


“¡Kage!” -grita el Coronel Schaeffer, 
y vuelvo a la realidad de la habita- 
ción. Allí está, junto a otros dos 
tenientes, Green y Kronin. 








“Como iba diciendo -continúa 
el Coronel intencionadamente-, 
hemos establecido contacto con 
la fuerza de socorro. Están a 
menos de dos días de camino. 
Si podemos resistir 48 horas lle- 
garán dos regimientos comple- 
tos de la Guardia Imperial. El 
muro será fácil de defender. 
Tiene más de seis metros, así 
que sólo tendremos que preo- 
cuparnos de que no lo salten 
los Hormagantes y los Líctores. 
Podemos eliminar al resto 
mientras intentan trepar por el 
muro. Eso nos deja tan sólo con 
la entrada, pero está flanqueada 
con dos torres con cañones 
automáticos, y podemos co- 
locar un Chimera detrás de la 
puerta para reforzarla ¿Alguna 
pregunta?” 


KK ronin carraspea nervioso y 
se pasa una mano por el 
escaso cabello que le queda en 
el cráneo. Es bastante delgado, 
y un tanto impresionable por 
lo que he visto. Sólo el Empera- 
dor sabe cómo tuvo el valor de 
ordenar a su escuadra que inci- 
nerase un templo Imperial des- 
pués de saquearlo. Aún más 
sorprendente es que la Ecle- 
siarquía no pidiera su cabeza 
en un palo y sus entrañas deco- 
rando el camino. 


“¿Qué pasa con las Gárgolas, 
Señor?” -pregunta Kronin. 


“No hay problema” -nos asegu- 
ra el Coronel. Es frío como el 
hielo, como es habitual en él, y 
está tan tranquilo como si no 
fuésemos a luchar por nuestras 
puñeteras vidas en los próxi- 
mos días o incluso horas. Co- 
mo siempre, está completa- 
mente uniformado y recién 
afeitado, como si acabase de 
salir de los barracones. 


Es un gran hombre, y no sólo 
físicamente. Esos fríos ojos azu- 
les y su propia fuerza de volun- 
tad le hacen parecer el doble 
de alto que cualquiera de alre- 
dedor. No lo llamaría “carisma” 
porque es alguien agrio y poco 
comunicativo. Lo único que tie- 
ne es esa presencia suya que es 
capaz de llenar una habitación. 


“Tenemos dos Hydras, y este for- 
tín dispone de cuatro empla- 
zamientos para armas. Si cual- 
quier cosa intenta atravesar los 
muros volando, tenemos la po- 
tencia de fuego suficiente para 
abatirla. En cualquier caso, Kage 
y su pelotón actuarán como 
reserva móvil detrás de los mu- 
ros. Si los Tiránidos logran atra- 





vesar los muros o la puerta, o si 
se dejan caer algunos visitantes 
inesperados, él se encargará de 
reforzar la defensa ¿Algo más?” 


Miro de nuevo por la ventana, y 
veo el sol reflejándose en una 
armadura muy pulimentada, lo 
que me recuerda algo. 


“Las Hermanas ¿Qué pasa con 
ellas?” -le pregunto, aunque ya 
sé la respuesta. 


“Las Adepta Sororitas se hallan 
bajo la autoridad del Minis- 
torum, por lo que no tenemos 
un control directo de sus accio- 
nes. He hablado con la Her- 
mana Superiora al cargo y he- 
mos esbozado un plan. Estoy 
seguro de que cumplirán su 
parte. Lo mismo es aplicable a 
las levas. Defenderán los mu- 
ros, y nOSOtros concentraremos 
nuestras armas alrededor de la 
entrada. Allí es donde el com- 
bate será más reñido.” 


“Si me necesitan, allí estaré.” 


No hay sorpresas. El Coronel 
siempre está en el grueso del 
combate, y siempre sale indem- 
ne. Sólo el Emperador sabe qué 
le obliga a hacerlo. Nosotros 
estamos aquí porque cometi- 
mos algún delito o pecado y nos 
pillaron, ¿pero él? Quiero decir, 
¿qué clase de hombre elegiría 
estar al mando de una Legión 
Penal de la Guardia Imperial? 
Preguntáos qué clase de mente 
se debe tener para meterse en 
tantas situaciones donde necesi- 
tas la bendición personal del 
Emperador para salir vivo de 
cualquiera de ellas, y después 
meterse de cabeza en otra más. 
Debes estar loco, quiero decir 
completamente chaveta. 


Ñ icen que pasa los días a 
bordo de la nave de trans- 


porte practicando formas de 
matarse en caso de que resulte 
herido. Retiro lo que he dicho 
sobre los Tiránidos. Hay otras 
cosas que son mucho más ate- 
morizantes, porque tienen for- 
ma humana. Eso es lo que dicen 
que es, un demonio con forma 
humana; y cuando está prepara- 
do para combatir, como lo está 
ahora, miras a sus ojos como yo 
hago ahora y te lo crees. 


Es media mañana del día si- 
guiente, y los Tiránidos nos 
han encontrado. Quizás un 
Líctor logró escapar, lo que no 
sería sorprendente teniendo 
en cuenta que para ser tan 
grandes pueden ser realmente 
escurridizos. Pueden olerte a 


quince kilómetros de distancia 
con el viento a favor, y están 
cubiertos de escamas que cam- 
bian de color, así que no pue- 
des verlos. O quizás es que los 
Tiránidos se aburrieron de 
esperar y decidieron venir a 
por nosotros donde quiera que 
estuviésemos. 


La noche pasada estuve en el 
muro, y ví cómo caían las es- 
poras. Algo atemorizante, cre- 
edme. Era como diez tormen- 
tas de meteoritos a la vez, una 
oleada tras otra de estrellas que 
caían. Hay un viejo proverbio: 
Si ves caer una estrella fugaz, 
reza al Emperador, porque te 
lo concederá. 





Bueno, con todas esas estrellas 
cayendo podía hacer un mon- 
tón de plegarias, pero yo decidí 
utilizarlas de una sola tacada y 
ofrecer una gran y enorme ple- 
garia al Emperador ¿Queréis 
saber que pedí? Pedí que deja- 
ran de caer todas esas estrellas 
fugaces. Pero siguieron cayen- 
do, así que supongo que un 
asesino como yo ya no tiene 
derecho a rezarle al Empera- 
dor, y por eso estoy aquí, sir- 
viéndole del único modo que 
CONOZCO. 


Demonios, estar aquí en esta 
estación misionera con todos 
esos tipos de la Eclesiarquía de- 
be estar afectándome. Quiero 
decir, sé que el Emperador es 
nuestro Señor y que cuida de 
nosotros, pero soy de los que 
piensan que aquellos de noso- 
tros que podamos cuidaremos 
de nosotros mismos, porque Él 
se encarga de cuidar a aquellos 
que no pueden cuidar de sí mis- 
mos. Justo como nosotros hace- 
mos con los tribeños del plane- 
ta frente a los Tiránidos, porque 
lo único que tienen son cuchi- 
llos, lanzas de caza y corazones 
valientes, lo que está muy bien 
para combatir entre ellos, pero 
que contra los Tiránidos será 
tan efectivo como intentar que 
un bomba Sable no te mate pro- 
tegiéndote con las manos. 








Pero después de una hora de 
ver cómo cae tu perdición 
desde las estrellas en un flujo 
constante, supongo que es 
agradable saber que si es la 
hora de que las cosas te vayan 
mal y de que termines con tus 
tripas enganchadas en los gar- 
fios de un Líctor, o de que un 
Hormagante te atraviese el 
pecho con esas garras afiladas 
como navajas, hay alguien es- 
perándote al otro lado y que 
todo esto no es una pérdida 
de tiempo. 


Sé que tengo que alejar estos 
pensamientos tan mórbidos. 
Tengo que permanecer alerta. 
De otro modo, éste va a ser 
mi último viaje con Los Salva- 
jes. Pero es difícil, muy difícil, 
porque yo estuve en Ichar IV; 
vi lo que pueden hacer con 
un mundo, el modo en el que 
combaten. En aquel entonces 
había seis mil Salvajes. Sólo 
sobrevivimos quinientos. Di- 
cen que las tropas regulares 
perdieron más de un millón 
de efectivos en la defensa de 
Ichar IV. 


PY eníamos a los Titanes y a 

los Marines Espaciales, y 
si son ciertos los rumores, 
hasta los Eldars aparecieron a 
nuestro lado. Todas esas ar- 
mas, todos esos hombres... y 
ganamos por poco. He visto 
tanta sangre y tantas tripas 
derramadas a lo largo de mi 
vida que ya no tengo pesadi- 
llas por ello. Lo único que me 
causa pesadillas son los Tirá- 
nidos. Son tan distintos a no- 
sotros. Incluso los Orkos 
luchan por conquistar territo- 
rios o por la supremacía, pero 
los Tiránidos simplemente lo 
consumen todo, como si estu- 
viesen aquí para barrer a todo 
bicho viviente de la galaxia, y 
nunca, nunca se detendrán 
hasta que lo consigan. 


Y por eso estaba de pie en el 
muro la noche pasada, con 
un viento helado soplando 
(nadie diría que es posible un 
calor tan tremendo de día y 
un frío tan intenso de noche), 
viendo cómo caían las espo- 
ras, viendo cómo se acercaba 
mi perdición; porque en esta 
ocasión tengo un mal presen- 
timiento, no, peor. El pelo 
del cogote se me eriza cons- 
tantemente y ya me siento ca- 
dáver, como si mi cuerpo se 
adelantase a los aconteci- 
mientos. 


Y por eso espero que de ver- 
dad haya un Emperador, que 
escuche nuestras plegarias y 
que venga en nuestra ayuda. 
Pero no puedo contar con 
ello, y por eso estoy aquí 
mientras el sol se hunde en el 
horizonte, listo para luchar 
como nunca he luchado, listo 
para hacer cuanto pueda, 
porque la muerte acecha en 
esas llanuras desde hace rato. 


El ataque principal ha llegado 
hasta los muros. El sol está 
bajo, en el horizonte, y atacan 
desde esa dirección para ce- 
garnos. El Coronel tenía ra- 
zón respecto a las Gárgolas. 
Las defensas aéreas se encar- 
garon de ellas sin problemas. 
Sobre nosotros se abalanza- 
ron un centenar de ellas, pi- 
cando hacia el fortín. Los ca- 
ñones abrieron fuego y las 
barrieron del cielo. Algunas 
lograron superar la mortífera 
barrera, y entonces los Hy- 
dras se encargaron de ellas 
disparando proyectiles explo- 
sivos contra las progenies, 
haciéndolas volar... en peda- 
zOS. Algo realmente desagra- 
dable, sobre todo cuando 
empiezan a llover miembros 
ensangrentados y chamusca- 
dos. Pero no hay tiempo para 
limpiar nada, porque el resto 
del enjambre ha llegado. Es 
difícil saber lo que está pasan- 
do desde donde permanece- 
mos en reserva, a unos dos- 
cientos pasos del muro. 


Hemos despejado una zona 
de tiro demoliendo los edifi- 
cios dentro de un perímetro y 
utilizando sus restos para 
construir un reducto alrede- 
dor del fortín y así disponer 
de una segunda línea de de- 
fensa. La mayor parte del 
combate parece desarrollarse 
alrededor de la entrada, justo 
como el Coronel dijo que 
ocurriría. Los hombres se api- 
ñan de tres en fila en el muro 
Sur, mientras que las Herma- 
nas de Batalla defienden el 
muro Oeste. Hay la mitad de 
Sororitas que de Salvajes, y 
parece que resisten mucho 
mejor que nosotros, pero da- 
le un bolter y una servoarma- 
dura a un Salvaje y ya verás lo 
desagradable que puede lle- 
gar a ponerse. 


Han pasado unos quince mi- 
nutos desde que empezó el 
ataque cuando los Tiránidos 
logran abrir brecha. Estoy ob- 


DELIVERANCE 


servando el lado Este del mu- 
ro Sur cuando veo aparecer 
una horda de Termagantes y 
me doy cuenta de que no 
queda nadie en ese extremo. 


“¡Muy bien, Salvajes, hora de 
morir!” -grito como es habi- 
tual, y empezamos a cruzar a 
la carrera la zona de tiro hacia 
el muro tan rápido como po- 
demos. Los artilleros de los 
Chimeras se dan cuenta y em- 
piezan a lanzar una lluvia de 
proyectiles de bolter pesado y 
de disparos de multiláser con- 
tra los Termagantes. Treinta 
segundos repletos de latidos 
después llegamos a los pelda- 
ños, disparando nuestros 
rifles láser mientras nos acer- 
camos. El fuego de apoyo de 
los Chimeras cesa en cuanto 
llegamos al parapeto, y de 
repente, estoy rodeado de 
criaturas. 


Veo a una de ellas apuntarme 
con un arma y logro abatirla 
justo antes de que dispare. 
De repente, cargan contra no- 
sotros, y desenvaino la espa- 
da sierra y la pongo en fun- 
cionamiento, mientras los 
demás calan sus bayonetas. 
Los Termagantes se abren 
paso con sus garras y sus 
mandíbulas, y juraría que son 
bestias sin mente si no fuese 
por la coordinación de su ata- 
que. Mientras pasan a mi lado 
siento que me van a arrastrar 
y me entra pánico, con la bilis 
subiéndome desde el estóma- 
go cuando veo esos rostros 
de pesadilla repletos de col- 
millos. Uno de los Termagan- 
tes salta contra mí, con sus 
cuatro extremidades superio- 
res listas para golpear, pero 
trazo un arco con la espada 
sierra y le atravieso el capara- 
zÓn, y su espesa sangre aliení- 
gena me salpica toda la cara. 
Casi vomito con el hedor. Le 
disparo a otro en su cabeza 
bulbosa y entonces algo me 
golpea fuerte en la espalda. 
Lo que sea se ha agarrado 
fuerte y no puedo llegar hasta 
ello. Siento cómo sus garras 
desgarran el material de mi 
chaleco de protección y su ca- 
liente respiración en mi pes- 
cuezo, mientras su lengua 
reptiliana chasquea en mi 
oído. Sus mandíbulas se cie- 
rran sobre mi hombro e in- 
tento desesperadamente re- 
torcerme para dispararle con 
la pistola láser y librarme de 





la bestia, porque no quiero 
que me mate un puñetero 
Termagante. No voy a morir 
así, ino voy a morir así! 


A ntes de que logre darme 
/ el golpe de gracia apare- 
ce Truko, uno de la escuadra 
de Franx, y ensarta al Terma- 
gante con su bayoneta. Siento 
como la criatura afloja la pre- 
sa y cae al suelo. Pero no hay 
tiempo para darle las gracias, 
porque lo tiran al suelo con la 
mitad de su cara arrancada 
por un feroz zarpazo. La cria- 
tura está agachada sobre él, 
con sus seis extremidades 
apoyadas en el suelo, lista 
para saltar. Le disparo a las 
piernas y le empalo las des- 
protegidas tripas. Truko está 
aullando y gimiendo, pero no 
hay tiempo para concederle 
la paz. No hay descanso para 
los malvados, o eso dicen. 


Les hacemos retroceder, un 
sangriento metro tras otro, 
hasta el borde del muro. Veo a 
Franx coger a uno de ellos y 
arrojarlo por encima del para- 
peto, con sus extremidades y 
cola agitándose mientras cae a 
plomo. Entonces veo cómo 
han logrado trepar. El muro 
está cubierto en sus dos terce- 
ras partes, hasta una altura de 
unos doce metros, por una 
pila de cadáveres, cuerpo so- 
bre cuerpo, lo que ha creado 
una rampa por la que pueden 
subir los demás. 


“¡Granadas! ¡Volad en pedazos 
esos cuerpos!” -les grito, 
mientras salto a un lado para 
esquivar una cola puntiaguda 
que chasquea hacia mi gargan- 
ta. Mi espada sierra muerde 
de nuevo, y lanza un chirrido 
agudo cuando atraviesa las 
placas quitinosas. Pero los 
otros me han oído, y empie- 
zan a tirar granadas de frag- 
mentación por encima del 
parapeto intentando derrum- 
bar la pila de carne. Veo a 
Marshall de pie sobre el muro, 
agarrando su rifle láser por el 
cañón y pegando garrotazos 
con su culata, aplastando a los 
Termagantes a medida que 
asoman sus cabezas por el 
parapeto. Las granadas esta- 
llan, enviando trozos de carne 
por todos lados, y la pila de 
cuerpos empieza a deslizarse 
lateralmente y hacia abajo del 
muro, dejando manchurrones 
de sangre alienígena a lo largo 
del rococemento. 





De repente, los Termagantes se 
retiran, alejándose del muro. 
Pero la cosa no ha acabado, 
porque hay algo más que viene 
hacia nosotros, y muy, pero 
que muy rápido. Con grandes 
saltos como de pulga, los Hor- 
magantes se acercan a toda pas- 
tilla, casi volando por encima 
de la alfombra de cuerpos que 
llegan hasta el muro. Intenta- 
mos abatir a tantos como es 
posible mientras se acercan, 
pero todavía quedan unos vein- 
te O treinta cuando el grupo lle- 
ga a la base del muro. Se paran 
menos de un latido, agazapán- 
dose sobre sus poderosas pa- 
tas, y entonces saltan, sobrepa- 
sando el muro por más de un 
metro y lanzando zarpazos con 
sus letales garras. 


Uno de ellos atraviesa el hom- 
bro de Marshall, y éste agarra el 
brazo del bicho con una mano, 
manteniéndolo cerca. Engan- 
cha del cuello a otro que inten- 
ta pasar a su lado y se tira del 
muro, llevándose a ambos con- 
sigo. Una garra aserrada casi 
me rebana la ingle, pero logro 
detenerla con la espada sierra, 
cortándola en dos, y con la pis- 
tola láser logro acertar en uno 
de sus vidriosos ojos rojos. El 
resto del combate se convierte 
en un borrón de pesadilla, con 
apuñalamientos y sablazos, pa- 
tadas y disparos, gritos y puñe- 
tazos, caras bestiales y respira- 
ciones entrecortadas, pezuñas 
aplastando y garras despeda- 
zando; sangre, sudor y tripa 
que inundan el reborde del pa- 
rapeto, una lucha constante 
hasta que tus brazos pesan 
como el plomo por la fatiga, y 
tu cerebro ya no puede proce- 
sar más información, sólo lu- 
chas por instinto y nada más. 


ogramos rechazar el asalto, 
d y cuando los Tiránidos em- 
piezan a retirarse por la llanura 
empiezan a oirse gritos de ale- 
gría que empiezan por la entra- 
da y se extienden por todo el 
muro. Dejo que mis hombres 
se unan al griterío, aunque te- 
nemos poco que celebrar. El 
impacto de la cercanía de la 
muerte bajo las garras del Ter- 
magante empieza a sobrecoger- 
me, e intento mantener la men- 
te ocupada y no pensar en lo 
cerca que he estado de morir 
esta vez. Veo al Coronel dirigir- 
se hacia mí por el parapeto, su 
rostro tan ceñudo como siem- 
pre. Nunca le he visto sonreir, 
ni una sola vez. 





“¡Kage! Retire a los muertos. Voy 
a enviar equipos de lanzallamas 
para aclarar la base del muro.” -Y 
dicho eso desaparece de nuevo, 
dando órdenes, haciendo que 
dividan a los heridos entre los 
que pueden seguir combatiendo 
y los que han de recibir la Gracia 
del Emperador. Y eso es todo, 
nada de gracias, nada de “Bien 
hecho, Kage. Mantuviste tu posi- 
ción.” Sólo más órdenes, más ta- 
reas, más combates y más muer- 
tes. Envío a algunos de mis 
hombres para que empiecen a 
arrojar a los muertos por encima 
del parapeto, y veo que los lan- 
zallamas ya están en acción, con 
sus chorros de fuego convirtien- 
do las pilas de cadáveres en piras 
ardientes. Les dejo hacer el tra- 
bajo sucio y busco al Coronel. 


Le encuentro fuera del fortín 
hablando con Nathaniel, el mi- 
sionero a cargo del puesto. Pa- 
recen estar discutiendo. 


“Pero estos hombres necesitan 
ser atendidos, no puede obli- 
garles a combatir de nuevo.” -se 
queja Nathaniel. 


“Si esos hombres no pueden 
combatir, están muertos, misio- 
nero. Necesitamos a todos y cada 
uno de los hombres en las mura- 
llas”, -responde el Coronel con 
su voz profunda y rasposa. Es la 
primera vez que tengo oportuni- 
dad de echarle un buen vistazo 
desde que comenzó el combate. 
Su uniforme está empapado de 
sangre, alienígena y humana, 
pero ninguna parece ser suya. 
No tiene ni un rasguño, ni un 
puñetero rasguño. Por mi es- 
palda baja una sensación fría e 
intento no pensar en ello. 


Nathaniel sigue discutiendo, 
pero el Coronel alza una mano 
y lo detiene. 


“Estos hombre no merecen 
vuestra compasión -dice, con 
los ojos reluciendo como el sol 
en el hielo.- Son ladrones, asesi- 
nos, saqueadores, violadores, 
insubordinados y herejes. Cual- 
quier pecado en el que pueda 
pensar ha sido cometido por al 
menos uno de ellos. Peor que 
eso, son traidores. Antaño sir- 
vieron como hombres libres en 
el gran ejército Imperial, pero 
traicionaron la confianza que el 
Emperador y sus servidores 
depositaron en ellos. Han viola- 
do los preceptos de la Ley 
Imperial y han profanado la 
benevolencia del Emperador 
con su egoísmo, y debo casti- 
garlos por ello. 


“Sólo el Emperador puede juz- 
garnos por nuestros pecados” 
-recita Nathaniel. 


“Y sólo en la muerte podemos 
recibir el juicio del Empera- 
dor”, dice el Coronel comple- 
tando el catecismo. Nathaniel 
lo mira durante un largo mo- 
mento y después se marcha. 


“i¡Nathaniel, recuerde servir al 
Emperador hoy, porque maña- 
na puede estar muerto!” -le grita 
el Coronel. Y entonces, sólo por 
un instante, una breve fracción 
de segundo, parece asomarse la 
sombra de una sonrisa en los 
labios de Schaeffer; una peque- 
ña indicación de satisfacción, 
como si supiese algo que el 
resto de la galaxia desconoce. 


“¡Kage! -grita, como si hubiese 
sentido que estaba allí, llamán- 
dome con un dedo-. Ese tan 
sólo fue el primer ataque, co- 
mo estoy seguro que ya sabes. 
No sé cuando tendrá lugar el 
próximo, así que les quiero 
preparados. Sólo queda una 
hora para que se ponga el sol, 
así que creo que esperarán 
hasta la noche. Les quiero a 
usted y a su pelotón cerca de la 
puerta. El primer ataque sólo 
fue para probar nuestras defen- 
sas. Saben que pasamos dificul- 
tades alrededor de la puerta, 
así que esta vez lanzaran al 
grueso de su fuerza contra ella. 


“Debemos mantener la pose- 
sión de la puerta a toda costa, 
de otro modo estamos perdi- 
dos. Permanezca cerca de la 
puerta, pero espere mi señal. 
No se aleje de la puerta bajo 
ningún concepto ¿Está claro?” 


“¡Perfectamente, Señor!” -con- 
testo, como si no pudiese ver la 
situación por mí mismo. Esta 
vez nos hemos enfrentado a 
Gárgolas, Termagantes y Hor- 
magantes, tropas sacrificables. 
La próxima vez será mucho 
peor. Vendrán con los Guerre- 
ros, los Carnifexes y quizás el 
gran bicho en persona: el Tira- 
no de Enjambre. 


“Ya tiene sus Órdenes, Teniente. 
Ahora dese prisa en cumplirlas. 
Quiero a todo el mundo en sus 
puestos en media hora.” -Y con 
eso se marcha, gritando los 
nombres de Grenn y Kronin. 


El Coronel tenía razón, como yo 
sabía que sería. Que el Empe- 
rador se lo lleve, pero siempre 
tiene la puñetera razón. 











La noche llega abruptamente, 
y los Tiránidos esperan el mo- 
mento. Ayudo al pelotón de 
Kronin a colocar en el para- 
peto los reflectores tomados 
de los Chimeras. El zumbido 
constante de los generadores 
llena el aire, pero escuchar 
tampoco nos ayudaría, porque 
los Tiránidos pueden moverse 
tan silenciosamente como 
ellos quieran. Esa es una de las 
cosas que más me atemorizan: 
su silencio. Nada de gritos o 
cánticos de guerra, sólo olea- 
das de ellos avanzando hacia 
nosotros. Cuando combaten 
sisean un montón, pero dudo 
que tengan realmente un len- 
guaje con el que hablar. Sólo 
son animales, bichos, pero aún 
así están muy bien organiza- 
dos. Son como aquellas avis- 
pas que vi en Antreides, que 
parecían saber lo que estaban 
haciendo cada una de ellas. 
Cuando una de ellas te encon- 
traba, el resto venían zumban- 
do, como los Líctores buscan- 
do la presa para el resto del 
enjambre. 


Así que estoy arriba compro- 
bando que todo va bien cuan- 
do por fin se encienden las 
luces. Los estúpidos novatos 
empiezan a iluminar lejos del 
muro, como si quisieran te- 
ner el máximo tiempo posible 
de alerta, y lo entiendo. El 
problema es que la luz es de- 
masiado débil cuando llega al 
suelo y no se ve nada. 


garro el reflector más 
/ próximo y lo apunto más 
cerca, como a unos setenta 
metros. Capto un movimien- 
to y le ordeno a los demás 
que dirijan los haces de luz en 
esa dirección. Lo que veo me 
hiela la sangre de miedo. Una 
sensación, debo añadir, que 
no suelo sentir, pero con la 
que estoy demasiado familia- 
rizado para mi gusto. Vemos 
una gran progenie de Terma- 
gantes arrastrándose sobre la 
hierba, acercándose mucho. 
Detrás de ellos vemos agaza- 
pados a los Guerreros, gran- 
des bestias del doble de tama- 
ño que un hombre, con sus 
cuatro extremidades superio- 
res evolucionadas para for- 
mar armas de disparo y de 
combate cuerpo a cuerpo 
realmente letales. Avanzan 
cautelosamente, y sus articu- 
laciones huesudas y sus pla- 
cas quitinosas relucen bajo el 
brillo de los haces de luces. 


Esa misma luz se refleja en 
sus ojos, incontables orbes 
relucientes que nos miran. 
Ojos que parecen muertos, 
sin emoción, sin nada. Ni 
siquiera un atisbo de hambre, 
que es lo que se espera de 
una raza que devora planetas 
enteros. Los únicos ojos que 
he visto más fríos que estos 
son los del Coronel Schaeffer, 
que reflejan un fuego blanco, 
pero, claro, todos sabemos 
que él no es humano. 


“¡Apunten! ¡Fuego!”, -aúllo. 
Les veo disparar, primero con 
los lanzamisiles y los cañones 
automáticos y después con 
andanadas de rifles láser, 
cuando los Tiránidos se dan 
cuenta de que les han visto y 
cargan contra nosotros; una 
oleada de monstruosidades 
de múltiples miembros dis- 
puestas a destruirnos. Les 
echo un último vistazo mien- 
tras recorren la llanura, con 
brillantes explosiones esta- 
llando entre ellas que ilumi- 
nan brevemente sus feroces 
rostros con fuegos del infier- 
no, antes de bajar los escalo- 
nes saltando de tres en tres 
para volver con mi pelotón. 





“Bien, gente, -les digo- estad 
preparados. Seguid mi ejemplo 
y mantenéos juntos. Si os sepa- 
ráis, os pillarán solos, y se 
acabó. Cuando disparéis apun- 
tad a la carne. Vuestros rifles 
láser tendrán tanto efecto en su 
caparazón como en el blindaje 
de un Leman Russ. Vigilad 
vuestros indicadores de muni- 
ción, porque va a ser una no- 
che larga y no quiero enfrentar- 
me a esas puñeteras chinches 
con mis manos desnudas. 


“Una última cosa: que no os 
maten, porque si eso pasa, voy 
a tener que encargarme de 
otro grupo de escoria sin es- 
peranza. Si muero, os aseguro 
que volveré y os atormentaré 
el resto de vuestras miserables 
vidas, irecordándoos el hatajo 
de feos hijos de Orkos que 
estáis hechos!” 


DELIVERANCE 


Eso les hace sonreir. Personal- 
mente, me importan un rába- 
no todos estos discursos pre- 
vios a la batalla, pero algunos 
los necesitan. Quiero decir, 
son una pandilla de cabezones 
sin mente, pero incluso cuan- 
do lo único que tienes entre 
las orejas es aire, no puedes 
evitar el horror que producen 
los Tiránidos. No es solo que 
te maten. Te devoran, toman 
todo lo que tú eres, todo lo 
que fuiste, y lo cambian y lo 
pervierten en otra cosa. Es un 
pensamiento horrible, no me 
importa admitirlo. 


Los disparos mantienen su 
ritmo en lo alto del muro, así 
que supongo que estamos re- 
sistiendo. Me permito el lujo 
de observar a las Hermanas de 
Batalla durante un momento 
luchando al lado de los nati- 
vos. Os aseguro que es una es- 
cena realmente extraña. Tie- 
nes a unos mil guerreros de 
piel oscura disparando flechas 
y arrojando lanzas, con la piel 
reluciendo de sudor, y sus cán- 
ticos de guerra resonando por 
todo el muro. Y al otro lado 
tienes a las Sororitas. También 
están cantando, sus voces ele- 
vando una constante plegaria 
al Emperador, todo un coro. 
No entiendo las palabras, pero 
me llegan al corazón, y me 
levantan el ánimo. Es un cánti- 
co de desafío y devoción, y 
mientras cantan, disparan ráfa- 
gas metódicas con sus bolters, 
andanada tras andanada con- 
tra la oscuridad, cada proyectil 
trazando un surco de luz por 
su propelente. 


Entonces veo todo un grupo 
de nativos saltando en todas 
las direcciones, aullando como 
locos, manoteando en sus ca- 
ras y pechos. Un escupemuer- 
te. Dispara algún tipo de bicho 
explosivo que lanza ácido en 
todas direcciones. Lo atraviesa 
casi todo si tiene tiempo, y 
contra la carne desnuda de los 
nativos es completamente le- 
tal. Aparto mis ojos de la esce- 
na, intentando hacer oídos 
sordos a sus gritos agonizan- 
tes, y miro lo que está ocu- 
rriendo alrededor de la puerta. 


Se está librando un feroz com- 
bate cuerpo a cuerpo, y veo al 
Coronel, en una mano una bri- 
llante espada de energía y en 
la otra una pistola bolter. 
Mientras los demás atacan y 
dan tajos desesperadamente, 
él simplemente avanza y retro- 
cede, abatiendo a un enemigo 





con cada disparo o estocada, 
como si todo el caos de su alre- 
dedor no fuese con él. Veo la 
silueta de un Líctor a su es- 
palda, pero se gira sobre sí 
mismo, le llena el rostro de 
proyectiles explosivos y le corta 
las patas con dos tajos de su 
espada. Tan tranquilo, como si 
estuviese dando un paseo 
mañanero. Maldita sea, es tan 
frío que hace que las Hermanas 
de Batalla parezcan emotivas; y 
la mirada que reserva a escoria 
como nosotros es más helada 
que una noche en Valhalla. 


E ntonces aparece algo en la 
4 entrada Oeste que casi ha- 
ce que me trague la lengua de 
puro terror. Silueteado contra 
la luna se ve un Tirano de En- 
jambre. Es casi tres veces más 
alto que los hombres que hay 
a su alrededor. Dos de sus bra- 
zOS parecen formar un enor- 
me arma viviente, mientras 
que los otros dos terminan en 
una especie de látigo y en una 
espada sierra respectivamen- 
te. Entre sus patas restalla una 
cola con un aguijón del tama- 
ño de tu brazo. Sus mandíbu- 
las, capaces de partir a un 
hombre en dos, chasquean 
hambrientas, y su cuerpo está 
cubierto por placas quitinosas 
y espinas huesudas. ¡ 


Dispara su cañón venenoso 
contra la masa apiñada en la 
puerta, y por los aires saltan 
tanto hombres como Tiráni- 
dos. Después alza su cabeza y 
lanza un aullido horrible, que 
parece rodar como una ola, ha- 
ciendo que los hombres retro- 
cedan horrorizados y dejen de 
luchar, por lo que son despeda- 
zados por los Termagantes y los 
Guerreros con los que com- 
baten. El Tirano baja el parape- 
to, haciendo saltar fragmentos 
de piedra con sus pezuñas 
debido a su enorme peso. 


Mira alrededor y fija su vista 
en el Coronel mientras éste 
reagrupa a las tropas para un 
contraataque. Cargan de nue- 
vo, y los disparos de láser re- 
botan contra su caparazón 
quitinoso y las bayonetas par- 
tiéndose contra su duro pelle- 
jo. Entonces la espada traza 
un arco y veo un surtidor de 
sangre cuando cuatro hom- 
bres son partidos por la mitad 
con un solo golpe. Chasquea 
el látigo y sus púas destrozan 
el pecho de un Guardia, lan- 
zando su despedazado cuerpo 
contra el patio interior como 
un montón de carne. 











Seguro que el Coronel ha en- 
contrado la horma de su zapa- 
to. Se está abriendo paso a 
través de una progenie de Gue- 
rreros para llegar hasta el Ti- 
rano de Enjambre. Hay una 
pausa en el combate y mira ha- 
cia el exterior por encima del 
parapeto. Se para un momento 
y mira hacia donde estamos 
posicionados. Agita los brazos y 
nos indica que ataquemos. 


“¡Allá vamos de nuevo, Sal- 
vajes!”, -grito, y empiezo a diri- 
girme hacia el muro. He dado 
unos cinco pasos cuando me 
doy cuenta de que algo va mal: 
estoy sólo. Me detengo y miro 
a mi alrededor. Allí están 
todos, mirando como el Tirano 
de Enjambre despedaza a otra 
escuadra. 


“¿Qué puñetas pasa?”, -aullo. 
Agarro al Sargento Feonix por 
las solapas y lo empujo en 
dirección al muro, pero se gira 
y me grunñe. 


“¡Esto es una locura!, -grita por 
encima de los gritos de la ma- 
tanza en el muro- “¡Eso es un 
maldito Tirano de Enjambre, y 
va a matarnos a todos! ¡Te- 
nemos que salir cag... leches de 
aquí mientras podamos! Deli- 
verance está perdida, Kage, 
afróntalo. -Se calma un poco y 
me mira intensamente- ¡No po- 
demos hacer nada más! Tene- 
mos que salvar nuestro pellejo. 
No eres ningún mártir, Kage, y 
tú lo sabes.” 


Tiene razón, pero algo llama 
mi atención por encima de sus 
cabezas. Del cielo vuelven a 
caer estrellas, trazando un 
largo arco desde la órbita del 
planeta. Miro a la entrada y veo 
cómo las puertas tiemblan 
como si alguna titánica bestia 
estuviera intentando echarla 
abajo. Tomo una decisión. 


“Mirad, -les digo, señalando a 
las luces que caen hacia el Sur.- 
No hay escapatoria de Delive- 
rance. Eso son más esporas mi- 
céticas, y en poco tiempo esta- 
remos rodeados. No hay forma 
de que salgamos de la zona 
antes de que esas cosas lle- 
guen hasta aquí.” 


Kruzo, de la escuadra de Lett, 
abre la boca para discutir, pero 
le corto. 


“No hay de forma de escaparse, 
chicos. Vamos a morir todos en 
Deliverance. Yo lo veo así: po- 
déis morir huyendo del comba- 
te, como los ladrones y cobar- 


des que todo el mundo piensa 
que somos. Vale, no hay proble- 
ma, saltad el muro y esconderos. 
Pero no tardarán en encon- 
traros, cuando estéis solos en la 
oscuridad, temblando entre la 
hierba, intentando no cag...” 


Un enorme crujido en la puerta 
me distrae y me giro para mirar. 
El Chimera apoyado contra las 
puertas está balanceándose 
sobre sus orugas, y va a volcarse 
en cualquier momento, así que 
será mejor que me dé prisa. 


“¡Por todos los...! No nos queda 
nada por lo que luchar más que 
por nuestro orgullo. Ahora 
mismo me importan un carajo 
los nativos, el Emperador o el 
Coronel. Pero sí me importa la 
forma en la que voy a morir, y 
no va a ser por la espalda o de 
rodillas. Voy a morir como un 
hombre. Si queda algún hom- 
bre entre vosotros, será mejor 
que venga conmigo; si no, 
niños, ya podéis salir corriendo 
a llorar y a morir tirados como 
la escoria que sois.” 


Escupo delante de ellos y em- 
piezo a andar hacia la puerta. Me 
estoy arriesgando un taco, por- 
que si no me siguen me voy a 
quedar sólo delante de lo que 
sea tan grande y desagradable 
como para abrirse paso a través 
de un metro de plastiacero. En- 
tonces Oigo sus botas y me ro- 
dean, así que supongo que los 
desgraciados se apuntan al baile. 


ME hacia arriba y veo que el 
J Tirano de Enjambre ha 


desaparecido, pero todavía veo 
al Coronel, dando tajos con su 
enorme espada de energía. El 
Emperador sabrá cómo lo ha 
logrado. Bueno, si vivo lo bas- 
tante para ver amanecer quizá lo 
sepa. Con un chirrido, las puer- 
tas de plastiacero son despeda- 
zadas y el Chimera es empujado 
hacia nosotros. Con un sonido 
como el del un tanque embis- 
tiendo un edificio, el transporte 
es lanzado por los aires, girando 
sobre sí mismo. Se estampa con- 
tra el suelo y el combustible 
estalla en una gran bola de 
fuego de treinta metros de altu- 
ra. Entonces veo algo que me 
seguirá hasta la tumba, y espero 
tardar en llegar hasta allí. 


Iluminada por las llamas apare- 
ce una enorme criatura Tirá- 
nida, de unos cuatro metros de 
alto y otros tantos de ancho. 
Parece algún tipo de Carnifex, 
pero distinto a cualquiera que 
haya visto antes. Tiene cuatro 


enormes brazos como guada- 
ñas, pero las excrecencias óseas 
de sus hombros apuntan hacia 
delante, con hileras de enor- 
mes espinas, como si fuese un 
enorme ariete vivo. Entre sus 
enormes hombros se distingue 
la cabeza, pegada directamente 
al torso, con una enorme boca 
repleta de dientes abierta en un 
rugido permanente. De sus 
espinas cuelgan trozos de me- 
tal retorcidos, y avanza a piso- 
tones a través del humo y las 
llamas como una criatura salida 
de los pozos del infierno. 


Sin ni siquiera pararse echa a 
un lado los restos del Chimera, 
y quedo horrorizado cuando 
veo que algunos trozos del 
vehículo quedan colgados del 
caparazón blindado de la cria- 
tura, y que a pesar de que las 
llamas lamen todo el costado 
quitinoso del Carnifex, éste 
sigue avanzando como si nada 
pasase. 


“i¡Volad en pedazos a ese ca- 
brón!”, -grito, y todo el mundo 
sale del trance. 


Breiden abre fuego con el 
cañón láser, un rayo de energía 
capaz de destrozar tanques de 
batalla, y logra herir al Carnifex 
en la cabeza blindada, hacien- 
do que mane una sangre negra 
de su exoesqueleto. El bolter 
pesado de la escuadra de Franz 
se une a la danza, y sus proyec- 
tiles explosivos estallan contra 
las patas gruesas como árboles 
del monstruo. 


Pero aún así sigue avanzando, 
y la tierra tiembla bajo sus tre- 
mendas pisadas. Se detiene un 
momento, y en sus ojos como 
cuentas se refleja la luz de las 
llamas mientras nos mira. Sus 
brazos se arquean hacia atrás, 
con una amplitud mayor que 
la de un tanque, y de su caver- 
nosa boca surge un aullido 
que probablemente se puede 
oír en el planeta vecino. Em- 
pieza a correr cogiendo veloci- 
dad. Disparos de rifle láser, de 
bolter pesado y de cañón láser 
le rebotan mientras se lanza 
contra nosotros. Una vez más 
abre su boca para lanzar otro 
rugido, pero esta vez Breiden 
aprovecha la oportunidad, con 
una mano sin duda guiada por 
el Emperador, y el siguiente 
disparo del cañón láser impac- 
ta en su boca, dejando su cabe- 
za hecha una pulpa y desperdi- 
gando fragmentos de cráneo 
por todo el patio. 











Por un momento creo que ni 
siquiera eso va a ser suficiente 
para detenerlo mientras sigue 
corriendo hacia nosotros, pero 
entonces el resto del cuerpo se 
da cuenta de lo que ha pasado 
y se cae al suelo, con su espesa 
y negra sangre formando un gi- 
gantesco charco bajo el mamu- 
tesco cadáver. 


Lanzo un suspiro de alivio, 
contento de que esta escoria 
haya decidido seguirme des- 
pués de todo. De otro modo 
ahora mismo no sería más que 
una mancha a lo largo de esas 
garras. Sin embargo, justo 
cuando mi corazón baja a po- 
co menos de un millón de lati- 
dos por minuto, el resto de los 
Tiránidos empiezan a atrave- 
sar la puerta. Al frente de ellos 
se encuentra una progenie de 
Guerreros, y disparan sus es- 
cupemuertes y devoradores 
mientras avanzan. 


A mi alrededor caen hombres, 
y un poco de ácido me salpica 
el hombro. El dolor es casi 
insoportable y me agacho para 
restregar un poco de arena y 
enjugar el ácido. He perdido 
toda sensibilidad en el brazo 
derecho, así que dejo caer mi 
pistola láser y empuño la espa- 
da sierra con la izquierda. El 
Guerrero que encabeza el ata- 
que cae por disparos de cañón 
láser y de bolter pesado, pero 
a cada momento hay más que 
atraviesan la entrada. Echo un 
vistazo alrededor para ver qué 
tal se defienden los demás pe- 
lotones, y me doy cuenta de 
que sólo quedamos un par de 
docenas de nosotros. 


Franz me mira a los ojos y veo 
como su desesperación se con- 
vierte en un feroz orgullo en un 
momento. Como si hubiése- 
mos recibido una orden sub- 
consciente, todos nos lanza- 
mos a la carga contra la marea 
de bestias que inunda Delive- 
rance. Mi espada sierra muerde 
carne y oigo un inhumano 
aullido de dolor. Sólo lanzo ta- 
jos a derecha e izquierda, por- 
que sé que no puedo fallar con 
tanta criatura rodeándome. 


Entonces, una garra más gran- 
de que la de un oso Cothella- 
no aparece en la oscuridad y 
me impacta en el rostro. Toda 
la cabeza me da vueltas, y sólo 
noto vagamente cómo otra 
garra me atraviesa el muslo. 
Noto algo pegajoso y caliente 
recorriendo mi pierna, y bajo 
la cabeza débilmente para ver 


mi sangre derramándose en el 
suelo. Intento dar un paso, pe- 
ro parece que todas mis fuer- 
zas han desaparecido. Caigo 
de rodillas, sintiendo como 
me roza piel alienígena cuan- 
do pasa de largo, dejándome 
por muerto. 


Entonces una sombra se abate 
sobre mí, y siento cómo caigo 
en un pozo negro y profundo. 


Oigo cantos, y mi mente escu- 
cha el sonido de voces angélicas 
alabando al Emperador. Esto es 
lo que pasa cuando mueres. 
Después de todo, hay un Empe- 
rador, y seré juzgado, tal como 
dijeron Nathaniel y el Coronel. 
Mis pensamientos son cada vez 
más lentos, pero por primera 
vez en diez años de combates 
me siento orgulloso. Esta vez no 
huí, me quedé. Me muero, pero 
morí combatiendo. Seguro que 
Él lo tendrá en cuenta. 


Oigo voces, gritos y Órdenes 
aulladas, así que supongo que 
no estoy muerto, y que tenía 
razón respecto a las luces que 
caían del cielo. Intento abrir los 
ojos, pero uno parece soldado. 
Levanto el brazo, sintiéndome 
muy débil, y me toco la sien. El 
dolor instantáneo confirma 
que tengo un chichón del 
tamaño de una pequeña luna, y 
que probablemente tengo el 
ojo cubierto de sangre seca. Mi 
brazo derecho está cubierto de 
vendas e inmovilizado. 


Y on mi ojo bueno veo que 

Y hay tropas corriendo ha- 
cia todos lados y una línea de 
tres Leman Russ calentando 
motores, listos para salir por 
la puerta. Supongo que estoy 
apoyado contra el fortín, por- 
que noto piedras grandes en 
la espalda. Giro la cabeza len- 
tamente a derecha e izquierda, 
mareado y con náuseas, y veo 
a otros como yo, vendados y 
ensangrentados, todos apoya- 
dos en el fortín. 


El Coronel pasa a mi lado y se 
da cuenta de que estoy cons- 
ciente. Se pone delante mía y 
gracias a ello me tapa el sol. 
No puedo ver su cara, que 
queda en sombra, pero me 
está mirando. 


“¿Todavía vivo, Kage?”, m-e 
pregunta, con su gruñona voz 
de siempre. 


“Eso me temo, Señor. Supon- 
go que es un hábito que no he 


podido dejar.” -Intento son- + 


reir, pero mi rostro es una ma- 
sa de dolor. 


DELIVERANCE 


“He oído lo que ha ocurrido. - 
dice, agachándose sobre una 
rodilla para que pueda ver 
esos helados ojos cuando fija 
su mirada en mí.- Díme una 
cosa, Kage. Podías haber esca- 
pado de mí, tenías la oportu- 
nidad y ya lo habías hecho 
antes ¿Qué te hizo luchar?” 


Le miro con mi ojo bueno, 
aguantando su mirada con la 
mía. 


“Verá, Señor, vi esas luces ba- 
jando y sabía que eran trans- 
portes Imperiales. Las esporas 
micéticas bajan en picado, pe- 
ro estas luces tenían una tra- 
yectoria de descenso, así que 
sabía que Deliverance estaba 
salvada. Pero teníamos que 
aguantar, porque si los Tiráni- 
dos entraban en el asentamien- 
to, todos estaríamos muertos. 
No hay dónde huir de esas 
criaturas”. 


El Coronel frunce el ceño 
mientras me mira. 


“Entonces, ¿por qué le dijo a 
sus hombres que estaban lle- 
gando más esporas micéticas, 
en vez de la fuerza de rescate?” 


“Usted sabe la respuesta, Se- 
ñor. -le contesto, porque es 
obvio para mí.- Si les hubiera 
dicho que había ayuda en ca- 
mino, hubieran perdido las po- 
cas ganas de luchar que les 
quedaban. Hubieran pensado 
que podían abandonar, huir de 
aquí. Pero como ya dije, no ha- 
bía escapatoria de Deliverance, 
ninguna oportunidad. Así que 
hice lo único que podía: qui- 
tarles cualquier falsa esperanza 





y no les dejé nada por lo que 
vivir, excepto la propia vida” 


“Mire, señor, cuando a uno no 
le queda nada por lo que lu- 
char, entonces se lucha por 
seguir vivo. Déle a un hombre 
la oportunidad de retroceder 
y la aprovechará; pero déjelo 
sin nada y se agarrará a lo que 
pueda con las dos manos, y no 
lo dejará escapar mientras 
pueda. Luchará hasta el últi- 
mo aliento para seguir respi- 
rando, para sentir palpitar su 
corazón una vez más antes de 
morir. Si dejas a un hombre en 
mitad de un combate con un 
arma, luchará como una rata 
arrinconada porque no le que- 
da más remedio.” 


“Así funcionan Los Salvajes, Se- 
ñor. Eso es exactamente lo que 
hace con nosotros. No nos que- 
da más remedio que luchar, y 
luchar duro, porque si no lo 
hacemos estamos muertos. 
Ninguno de nosotros quiere 
morir, así que hacemos todo lo 
posible, incluidas esas misio- 
nes suicidas aunque sólo sea 
para respirar una vez más. Es 
por lo que lucho, por lo que 
todos luchamos”. 


Simplemente gruñe y se pone 
en pie. Se gira para marcharse, 
pero le llamo. 


“¡Hay otra razón por la que lu- 
charé como una fiera, Señor!” 


Se gira y me mira, con una ce- 
ja alzada en muda pregunta. 


“Todavía no le voy a dar la pu- 
ñetera satisfacción de verme 
morir, ¡Señor!” 
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¡SELLA LAS PUER- 
TAS! NO RESISTI- 

A, RÁN MUCHO TIEMPO 
| COLGADOS. 






NOS QUEDA POCO 
MÁS DE UNA HORA 
PARA DETENER EL 
BOMBARDEO! 
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34 MILLONES DE CIUDADANOS 
A INOCENTES ESTÁN ENCERRA- 
DOS BAJO LA CAPITAL. LOS 
SISTEMAS DE COMUNICACIÓN 
HAN SIDO DESTRUIDOS 
Ej DURANTE LA INVASIÓN. DOS 
ÁNGELES SANGRIENTOS Y UNA || 
ASESINA CALLIDUS DEBEN | 
APRESURARSE PARA AVISAR A il 
LA FLOTA. 0 


”| EN SUPREMURA POR ABANDONAR EL PLANETA, NUESTROS PS 
PROTAGONISTAS NO SE HAN DADO CUENTA DE LAS FILAS 
DE CONTENEDORES CARGADOS POR LOS CULTISTAS. 
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¡UN IMPACTO 
L SUPERFICIAL! 
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DEMASIADO... 
¡NOS HAN DEJA- 
DO ESCAPAR! 










¿FUNCIONA EL 
COMUNICADOR...? 


EL AURA DE ESOS 
CARROÑEROS SIGUE 
SIENDO FUERTE, 

ANTENOR. 
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BUENO, PRONTO MN 
PURIFICAREMOS LA 
NAVE, TROILUS... 
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EL BOMBARDEO SE INICIARÁ 
DESDE LA PLATAFORMA ORBI- VAMOS! 
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Dreadnought Furioso de - 
los Angeles Sangrient Arma We£embate cobro 

WX _Cuerpo para dreadnoughts Y 
= 4 RiiES ESsión 


Ca 


Un Furioso, apoyado pob, un Dreadnought equipado 
con Cañón de Fusión. atraviesa la jungla. 


Arma de combate Cuerpo a 
Cuerpo para dreadnoughts y 


Lanzallzmas Pesado 


Uno de los más conocidos Capítulos 
de la Primera Fundación, los Ange- 
les Sangrientos, ha luchado contra 
los enemigos de la Humanidad 
durante más de diez milenios. Sin 
embargo, abundan las historias 
sobre sus sanguinarias actuacio- 
nes, y también sobre un defecto 
genético que les atormenta. Incluso 
medio muertos y enterrados en el 
sarcófago de adamantium de un 
Dreadnought, los Marines Espacia- 
les Angeles Sangrientos ansían 
entrar en combate y tener así la 
oportunidad de demostrar su honor 
cara a cara con el enemigo. El 
“Furioso” está equipado con dos 
temibles armas de combate cuerpo 
a cuerpo para dreadnoughts, con 
las que es capaz de destripar tanto 
a la infantería como a los vehículos 
enemigos con la misma facilidad. 





El vgterano Comandiate' de los 
Angeles Sangrientos Gordon 
Davidson. ha pintado su Fútioso 
como Drecadnought: de la Compañía 
de la Muerte. Este modelo puede 
utilizarse para representar el personaje 
espetsal Moriar el Elegido, Fijate en 
la Cofiversión del Lanzallamas Pesado 
del brazovizquierdo. 


“Fue en el campo de batalla de Clamorga donde murió el poderoso Capitán Moriar. Murió defendiendo una colina ante los despreciables 
Eldars. Muchas fueron sus heridas, y los Sacerdotes Sangrientos fueron incapaces de samarlas. Y así fue como-Moriar fue enterrado en el 
sarcófago del Dreadnought Furioso construido por el Hermano Morleo; como lo habían sido Belaphon, Darío y Amaretto antes que él. 
Tras recuperar sus fuerzas, Moriar tuvo una serie de visiones de Sanguinius que despertaron en éV la Rabía Negra a causa de su estado 
próximo a la muerte. Al ser inmortal en su Caparazón de adamantium, Moriar sobrevivió a la Rabia Negra, deseando con avidez la guerra 

TR E O TS y A TT ERA que pudiera com- 
partir el líquido vital y que pudiera ser refrenado cuando no se encontrara en combate.” 


y 
Heroes de leyenda- Estudio sobre los Dreadnoughts de los Adeptus Astartes Angeles Sangrientos. 


Dreadnoughts de los Ángeles Sangrientos en Warhammer 40,000 












Por Nick Davis 


Los tanques siempre han tenido una especie de aura mística para mí, 
desde los relatos de la Batalla de Kursk con los poderosos Tiger 
enfrentándose a los T-34 rusos, hasta la Batalla de las Ardenas con 
los Panther. Quién no recuerda la escena de los Violentos de Kelly en 
que los Shermans salen del túnel del ferrocarril directamente encima 
de las posiciones alemanas; o la escena en que el Tiger atraviesa 
una pared para perseguir al Sherman de Oddball. Como podéis com- 
probar, he crecido a base de una dieta de películas de guerra. 


Es fácil comprender por que alguien puede quedar absorto con los 
tanques. Estos monstruos blindados, erizados de armas devastado- 
ras, pueden hacer volar por los aires al enemigo, o aplastarlos bajo 
sus orugas. El poder de destrucción que un tanque puede desplegar 
en una batalla de Warhammer 40,000 es terrible. Si amas los tan- 
ques, tu única elección de ejército posible es la Guardia Imperial. La 
Guardia Imperial dispone de la gran potencia de combate de los 
Leman Russ; y si nos referimos a la variedad de modelos, el Codex 
Guardia Imperial supera a cualquier otro Codex: Leman Russ, 
Demolisher, Vanquisher, Exterminator, Chimera, Hellhouna, Basilisk 
y Griffon. Dispones de una amplia variedad de tanques para elegir la 
forma de bombardear, incinerar o destruir a tus enemigos. 


Desafortunadamente, usar vehiculos en Warhammer 40,000 tiene 
sus inconvenientes. Los vehículos blindados tienen muchas venta- 
jas, muchas posibilidades de supervivencia y, obviamente, cañones 
muy grandes; pero también tienen sus puntos débiles: un tanque es 
un objetivo grande, por lo que un arma pesada bien emplazada 
puede destruirlo. A continuación, voy a intentar explicaros como 
sacar el máximo provecho de estos leviatanes blindados. 


Estas tácticas están pensadas para el principal tanque de batalla de 
la Guardia Imperial, el Leman Russ; pero pueden generalizarse para 
cualquier otro tanque de la Guardia Imperial. 


EL MARTILLO 


Dispones de varios tanques, y naturalmente quieres que avancen 
para eliminar cualquier amenaza para tu ejército y aniquilar todos los 
enemigos que se planten delante suyo. Esta es una táctica difícil 
pues las reglas implican que los tanques actúan mejor en formación 
defensiva. Para disparar el arma principal debes permanecer esta- 
cionario. Si mueves, tan sólo puedes disparar el armamento secun- 
dario. Sin embargo, puedes conseguirlo. Utiliza dos Leman Russ 
equipados con Bolters Pesados y sin barquillas, de forma que se 
apoyen mútuamente mientas avanzan por un flanco. Avaza uno, dis- 
parando su Bolter Pesado, mientras el otro permanece estacionario 
disparando su Cañón de Batalla al enemigo más cercano. Los tan- 
ques más adecuados para esta táctica son el Leman Russ, el 
Vanquisher y el Hellhound. 


¡CARROS DE COMBATE! 


Como es habitual siempre que se publica un nuevo Codex, las estanterías se llenan con las 
nuevas miniaturas y kits de plástico. Y el Codex Guardia Imperial no ha sido ninguna excep- 
ción, especialmente en el aspecto que más distingue a la Guardia Imperial de los demás 
ejércitos: ¡la cantidad de tanques! Nuestro Comandante Imperial personal, Nick Davis, ha 
revisado los tanques existentes y ha compartido con nosotros sus conocimientos tácticos. 


Has de ser muy cauteloso al utilizar esta táctica, ya que los tanques 
pueden quedar desprotegidos. Mantenlos siempre cerca de las 
escuadras de Infantería Mecanizada, o avanza de forma que los 
pelotones de infantería puedan seguir el ritmo de los tanques. 


EL YUNQUE 


Otra de las tácticas que utilizo con los Leman Russ es la táctica del 
yunque. Para ello se necesitan dos Leman Russ con barquillas late- 
rales. Colócalos en los extremos de la línea de batalla y sitúa la 
infantería a su alrededor. Cada tanque deberá permanecer en su 
posición durante toda la batalla, actuando como posición fortificada: 
alternando los disparos del Cañón de Batalla con los de sus otras 
armas, según el objetivo. Esta es una formación eminentemente 
defensiva, especialmente útil en los escenarios de misiones en las 
que no sea necesario avanzar hacia el enemigo. Los mejores tan- 
ques “yunque” son el Leman Russ, el Demolisher, el Exterminate 
(¡posiblemente el mejor para esta táctica!) y el Basilisk. 


Sin embargo, esta táctica tiene sus inconvenientes, pues los ta 
ques atraerán una potencia de fuego mucho mayor que en condicie 
nes normales; y si cualquiera de los impactos penetra y el vehíc 
explota, tendrás un gran agujero en medio de tu línea de batal: 
(como sucedió en el informe de batalla de la WD43). Lo único a 
puedes hacer para intentar evitarlo es colocar el tanque desenfilac 
o dirigir la parte frontal siempre contra el enemigo más peligroso ¡* 
eliminar la amenaza antes de que ésta te elimine a ti! 


EL PUÑO BLINDADO 


Todavía no he hablado del Transporte de Tropas Blindado Chimes 
que utilizan las escuadras de Infantería Mecanizada. Si estás ut 
zando la táctica del yunque, estas escuadras deben mantenerse £ 
reserva, preparadas para el contraataque. Si estás utilizando la tas 
tica del martillo, avanza con ellas junto a los tanques. Cuant 
desembarque la Escuadra de Infantería, mantén a las tropas cera 
del Chimera, ya que así podrán utilizar el vehículo como cobertura Y 
podrán aprovechar la potencia de fuego de sus armas pesadas. 


Evidentemente, éstas tan sólo son un par de tácticas. Existen mucha 
más posibilidades. El Vanquisher, por ejemplo, es un excelente cazz 
carros con sus proyectiles anti-tanque (F8 + 2D6 de penetración 
Puede destruir incluso un Land Raider. Lo he considerado un tana 
“martillo”, pero también es un buen “yunque”. El Exterminator es 
especialmente adecuado como “yunque”, gracias a sus más de once 
dados que se tirarán para impactar con sus armas anti-personal (Los 
jugadores Tiránidos y Orkos aprenderán a temerlo). 


Una vez te acostumbres a utilizar tanques y evitar que el enemigo 
los destruya, podrás hacer con ellos todo lo que quieras. 
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ESQUEMAS CODEX DE CAMUFLAJE 


y “Camuflaje ártico 


[ modelo salvaje 


“Blanco Cráneo, Azul Hielo 
yu Azul Encantado 
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42* de Dragones de Valhallz. 
2 Compañía Blindada. *. 

ls Pelotón 


| | Modelo Codex Industrial E 

Gris Piedra, Gris Codex Equipado con , 

, ! ' 

Sistemas de * 
Comunicación 


Avanzados 





Leman Russ del 
9% Cuerpo Blindado 
de Kricg. 

S* Compañía, 


A EOjón 
a Aron AE gen 
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TRIPULACIONES DE TANQUES 


Ahora que ya puedes disponer de las nuevas miniaturas de tripu- 
tantes de carro, cuando un vehículo salte por los aires, la tripula- 
ción podrá salir de entre los restos ¡para vengar la destrucción de 
su tanque! Pero, ¿qué pueden hacer sin su tanque? 


Para utilizar estas miniaturas necesitas un tanque con una escotilla 
de escape. Aunque su efecto en la batalla sea mínimo, las miniatu- 
ras pueden ponerse a cubierto y negar al adversario unos valiosos 
puntos de victoria. Después de todo, un Leman Russ destruido ¡tan 
sólo valdrá la mitad de los puntos de victoria hasta que todos los tri- 
pulantes estén muertos! Una recompensa mínima, si se tiene en 
cuenta el esfuerzo necesario para destruir el tanque. Además, es 
probable que el enemigo no disponga de las tropas o el tiempo 
necesarios para acabar con los tripulantes supervivientes. 


AA y O O es a rn on SC o 


| MODIFICACIÓN VEHÍCULOS II IMPERIALES 
Escotilla de Escape .........+10 ptos 


El vehículo está equipado con sistemas de protección, como las 
escotillas de escape, que aumentan las posibilidades de la tripu- 
lación de escapar. Si el vehículo es destruido, sobrevivirán 1D3 
“tripulantes, que formarán una pequeña unidad situada a 5 cm o 
menos del vehículo. Cada tripulante está equipado con Rifle 
Láser o Pistola Láser y posee el mismo perfil que un Guardia 
Imperial normal. Se considera que la unidad está por debajo de la 
«mitad de sus efectivos a efectos de chequeos de moral, controlar 
cuadrantes, etc. Tienen un valor de O puntos de victoria por ellos 
Mismos; pero mientras sobreviva al menos uno, su vehículo tan 
Sólo copar a dañado al contar puntos de victoria. 


ie a 


la tripulación e: un ds Rias en iia corre para ponerse a cubierto 


Derecha: Este Leman Russ de 
Gav está inspirado en : ur 
fotografías de la 2* tos. [53 
Guerra Mundial en 

Rusia. Ha cubierto el 

tanque con tropas de 

Valhalla, mantas y mochilas. 
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10m Pelotón de Dbiutévia: Mecanizada recibe debemes de avanzar A 


A EA A SES 


: a Arriba, izquierda 
A > OM y abajo: 
e E Conversiones de 
un Basilisk y de 

un Chimera de Mark 

Bedford. Para conseguir 

el efecto de oxidado ha 

utilizado Tintas Marrón y 

Naranja. 


Arriba: Un Leman Russ ncldies od por el diseñador de 
miniaturas Mark Bedford. En el Codex Guardía Imperial puedes ver 


algunas transformaciones más de Mark. 


- CÓMO PINTAR TANQUES SEGÚN GORDON 


1 Monta todo el tanque excepto las ( orugas; y a continuación, imprima el habitáculo y la to 
con imprimación negra. O 


| Utilizando un spray de Verde de Camullaje colocado a muy poca dada del hina, aprie- 

- ta el pulverizador durante un segundo y mueve rápidamente el brazo por toda la miniatura 
con el ángulo con que quieras pintarlo. De esta forma quedarán zonas verdes que contrastarán 
con la imprimación negra. Repite el proceso con diferentes ángulos por todas las áreas que 
quieras pintar así. No quieras ir demasiado deprisa, y no apliques demasiada pintura. Siempre 
puedes repetir el proceso sobre un área poco pintada, pero es muy difícil eliminar un exceso de 
pintura, La intención de este proceso es obtener un rápido pero efectivo esquema de camuflaje. . 


A continuación, imprima las orugas con Metalizado Bolter mientras los componentes tode vía 
están unidos a la matriz. Recuerda que deberás repintar algunas zonas cuando cada 
componente de la matriz y queden las señales de los puntos de unión. 


A Repinta las armas como el Cañón Láser del Leman Russ o los Rifles Láser del ria 
Negro Caos. Aplica un pincel seco de Metalizado Bolter fai co zonas que qui 

que sean más brillantes. Las mirillas de mi Chimera están pintade Bla ari 

Solar, lo que rompe la monotonía del esquema de camuflaje; pe 

el ee militar del modelo. 


Lon ues esto arruinaría la pint ra 
Cuando las oruc as estén secas, apli 





Chimera del 11% Grupo de 


Camuflaje Modelo de Desierto - Reconocimiento de Tallarn 
Marrón Bubónico, Marrón Cuero, Blanco Cráneo, Negro Caos 


Modelo Codex de Jungla ; h 


Verde de Camuflaje, Negro Caos 
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Chiímera de ; 


¡q_K_ Á _  _ _AAAAKÁ MA 3 e > 
£sriba: Uno de los Leman Russ de Simon “Tanquista” Tift. El 2 de N 
Biadaje adicional es de plasticard y el reflector es de la matriz Exploradores de 


dE accesorios. Catachan 
a 


Abajo: Las ruinas de Zaragrado 
creadas por Warwick Kinrade e 
lan Pickstock. El ejército de 
Warwick incluye numerosas 


conversiones. En la WDJ37 


podrás verlo con más detalle 


Nota: Las redes de los tanques 
han sido hechas con 
gasas enrrolladas. 











Incpt: ARL/11122b7 - Notr: Br. Comenius 
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4 DR AUTOPROPULSADO 

. Dotación: 4 * . 

are N Conductor, comandante, artillero, 

111 cargador. 

Masa: 40 Tm aprox. (Variable según 

los materiales utilizados.) 

Variantes: Sin escudo; compartimen- 

to cerrado. Depósito de munición 

exterior. Blindaje adicional, pala 


excavadora, supresores de retroceso 
y supresores de fogonazo. 
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2d | MUNICIÓN A 
Cargador Interno: 18 Blindaj 
: indaje: > = 
proyectiles y cargas. Acero convencional. LAA 7 | r 
3 E Planchas soldadas. El 
Munición de fragmentación material puede variar », 
de alto poder explosivo. según el lugar de 77, 
fabricación: hierro, | 
Munición secundaria: Humo; madera, aleaciones ] 
bengalas para iluminación; metálicas; compues- o A S 


A 


E EN ' tos de carbono. . 
proyectiles incendiarios con 









, 2 Grosor: 150mm al > QS A z : , 
núcleo de oxifósforo; proyec- frente; 60-80mm late- YO SS A A E 
tiles con punta de diamantio. ral y posterior; escudo EXA € 3 ES IES 
Som. AA 
Bolter Pesado: Proyectiles Motor: Modelo 
estándar reactivos a masa: Vulcano; dos unidades 
300 proyectiles. rotatorias generadoras 


de energía por bio-gas 
tipo XVI, que desarro- 
llan hasta 800 CY. 


Modelo Triplex-Phall(tipo IX) 


Da 


ARMAMENTO —. 


Bolter Pesado del Comandante. 


Cañón de Artillería “Estremecedor”: 

5.2 pulgadas. Arma de fuego rápido. 
Alcance: 15.742 metros. 

Peso del proyectil: 19.5 kilos. 

Cadencia de fuego: (Estacionario) 2 pro- 
yectiles por minuto. Cadencia Fuego 
sostenido: 35 proyectiles por hora. 
Elevación máxima: 59 grados. 
Transversal: 3 grados a 
derecha e izquierda. 
Velocidad Proyectil: 


Po 


VELOCIDAD MÁXIMA 


60km/h en carretera, 45 km/h campo a través. 


COMBUSTIBLE 


Motor de combustión múltiple: gasolina, 
keroseno, alcohol, carbón, materia vegetal, otros. 












fue el .mejor comandante militar que;: 
jamás haya existido; un gran: estratega y 
táctico, y un:.modelo a-seguir para todos los 
. Generales de la Guardia. Imperial. Macharius 
e un- visionario, que. soñaba con conquistas 
- que expandierán considerablemente: el Imperio 
más allá del límite occidental de la galaxia. 
Como. sucede cón todos los grandes coman- 
dantes, Macharius era un: hombre con un gran 
carisma, que inspiraba una gran lealtad y devo- 
ción en sus subordinados, Insistía en compartir 
los mismos peligros y dificultades que sus 
hombres, y'j¡amás evitó. dirigir personalmente 
las tropas. desde pfimera: línea de batalla, sin 
preocuparse por su. seguridad personal. Era 
despiádado én el cumplimiento de sus ambicio-. 
nes, y poseía un magnetismo tal que sus 
subordir nádos compartían su-implacable entu- * 
siasmo por.las conquistas, por. duras que ! fue-. 
ran las pruebas que: debían soportar. 


E Comandante: sal Solar Macharius 


Macharlús llegó a la cúspide de su carrera. a prin 


Hempo en que él poder Imperial'estaba'una vez 
“más en ascenso. Las terribles heridas espiritua- 
Es + les y físicas de las Apostasías habían desapare- 
cido, y una vez más Marte se había reconciliado 
¿con la Tierra, y el Culto.del Dios-Máquina volvía: 
a-ser-una. parte integral de los dominios del 
Emperador. Enel Cónclave de-Gathalamor.se . 
dice que casi ochocientos. Señores de Capítulos * 
de Marines Espaciales realizaron el peligroso 
viaje para renovar sus juramentos, de lealtad el 
día de la Ascensión del Emperador; Fue en esos 
momentos en que crecían las ambiciones y 
esperanzas Imperiales cuando Macharius mol: 
 deó. el futuro de toda la humanidad. E 


“ Macharius era el heredero del gobárrador del 
Mundo Imperial de Dodia, y ya era General del 
imperio a los veinte años. Su brillante liderazgo 
durante la supresión: 'de'la Rebelión Roxane 
atrajó la atención-hacia“su figura de los Altos 
Señores de. la. Tierra, pues fue-su arriesgado 
ataqué a la fortaleza de Roxane el'que puso 
rápidamente fin a la guerra y permitió. alas fuer- 
zas de Macharius rescatar varios oficiales de- 
alto rango; entre los que se encontraba el: 
Comandante General: Solar Phillips. Phillips - 
reconoció. la geniálidad militar de Macharius y lo * 
“nombró su lugarteniente, designándole además 
domo su “sucesor. También fue durante esta 
campaña que; Macharius se ganó el respecto de 
los hombres” que se convirtirian en sus genera- 
les dúrante. su*gran campaña de reconquista: 
Sejanus. (el. primo de Macharius); Crassus (un 


, 


N 





El Comandante General Solar Macharius sin duda ha 
sido el mejor líder de la Guardia Imperial que ha existi- 
do en la Era del imperio. Gav Thorpe nos revela más 
detalles sobre la historia de este hombre que se con- 
virtió en una leyenda viviente, 


que jamás habían tenido contacto alguno con.el 


«na resistencia, Macharius: “acudía con todo su 
=cipios del cuadragésimo primer milenio, en-un 


-en ruinas desde sus naves en órbita, u ordena». 


los 'Adversarios quese enfrentaban “a él de 


. más. de una ocasión. el Comandante Solar 


con gran vigor y determinación. En Thoth; el: 


«victorioso. En el mundo de Jucha;'cinco regi: 


rada para reabastecerse y siguieron comba: 


Satonial del ejército: de. Donia), Tarka de 
-Hymenes, Arrian de las Mellenites, Lysander de 
Choripoli y-Cyrus, el Archiduque de Larrentine. 
Cuando Phillips. murió durante el Desembarcoó 


de Lemort, Macharius heredó el rango de [ 
















Comandante General Solar, convirtiéndose así PM 







en el hombre más joven que jamás haya ocupa- 


do este puesto. Con el nuevo poder puesto:a su 
disposición, Macharius declaró que iba.a reunir PRES 

























































el mayor ejército que el Imperio hubiera. visto] 


desde que el propio Emperador dirigió la Gran:P 


Cruzada. Y eso fue precisamente lo que-hizo.. 


Con el Comandante General Solar conduciena 
do a sus hombres a.un ritmo frenético; un 
mundo tras otro regresó.a la Luz del-Empeta- 
dor. Muchos de estos mundos no eran conóci- 
dos anteriormente, otros habían, caído en poder 
de razas alienígenas o rebeliones, mientras. 
que otros albergaban civilizaciones humanas 


Imperio. Allí donde su avance encontraba algu-" 


poder para aplastar implacablemente al enemi- 
go. Bombardeaba ciudades hasta convertirlas. 


ba/el asesinato de toda la población que habiá 
osado oponerse-a él, Sin embargó, Macharius' 
también sentía un profundo. respéto' por aque-. 


forma inteligente y con.honor,.De hecho, em 


aceptó la rendición de un gobernante planeta-. 
rio, para inmediatamente ponerle al mando de. 
un ejército para que luchara junto a el - ll 
el resto de la campaña. 


e 


Macharius también era un.esteta, y nal 
asus hombres que erigieran templos en honor 


a la gloria del Emperador y estatuas para cons” 


memorar sus victorias y las.de sus generales. 
Era un hombre apasionado. Siempre que diri- 
gía personalmente las tropás, contagiaba esta 
pasión a los soldados, que acudían a la batalla 


propio General Arrian quedó tan. impresionado 
por el ejemplo de Macharius, que dirigió perso- 
nalmente el ataque a la Muralla de Hierro, per- 
«diendo un ojo en el violento combate cuerpoa 
cuerpo que tuvo lugar; pero salió totalmente 


mientos se negaron a cumplir la orden de reti- 


tiendo durante cinco días más con unas 
raciones mínimas de agua y comida; acaban: 
do la guerra seis meses antes de lo previsto. 
Fodo el y QUAtO: en los ejércitos. de aca So 


== 


e 


ra Vida de acia 


356.M4l: Nace Macharius, hijo de Pella, Comandante Imperial de Donia 
374.M41: Es nombrado Coronel del Donia XXVL 
379.MAl: Se convierte en General del ejército Donia IV durante la Rebelión 


Roxane. 


380.M41: Macharius toma la fortaleza del líder rebelde, Roxane Mountjoy. 

E Macharius decapita personalmente al general rebelde y rescata al Comandante PS 
General Solar Phillips. Macharivs se convierte en el lugarteniente de S 
Phillips, y su mejor General. En 


386.M4L: El Comandante General Solar Phillips muere, y Macharivs es 
A AAA 
tiéndose así en uno de los Altos Señores de la Tierra. Macharivs jamás 
asiste a sus reuniones después de la ceremonia de nominación. 


387-39LM4l: Mientras sus ejércitos se reúnen, reconquista los mundos de 
Finisterre, Morbellum y Jalfrezi HI con su ejército de Donia. 


392M4l: Macharivs inicia su gran conquista del oriente galáctico. Durante 
los siguientes siete años el y sus generales conquistan más de mil mundos. 
Las gestas más destacables son: 


392Mál: Se reinicia el contacto con el Mundo Colmena de Persépolis tras 
5,000 años de aislamiento. Macharius se une al ejército de Sejanus mientras 
éste combate en los desiertos de Gedrosia. Macharius encuentra la tumba > 
del antiguo explorador Indifona el Vagabundo, y se apropia del Yelmo que 
encuentra en ella. 


393.M4l: Mientras está luchando contra los Marines del Caos en Zaga IV, 

un proyectil de Bolter hiere a Macharivs en el pecho, pero no explota. Los 
Confesores proclaman que se trata de un Milagro del Emperador y sus 

ejércitos siguen la lucha con aún más devoción y vigor. al 


395.M4L: Macharius llega con refuerzos a Thoth. Dos días después, el y 
General Arrian toma la última posición enemiga, dirigiendo personalmente cl K 
ataque. Los ejércitos de Crassus llegan a Adrantis V, con sus fuerzas redu- [ 
RAR A TS 

años luchan contra la antigua tecnología que poseen los habitantes del pla- 

neta. Macharius ordena que el mundo sca destruido por un comcta redirigi- 

do y a continuación ordena a Tarka que guarnicione los mundos conquista- 

dos, y disuelve el 3” cuerpo de ejército. 


396.M41: El 2” y $” Cuerpos avanzan más allá de lo que se considera el 


limite del Astronomicón. Macharivs se unc a los ejércitos de Sejanus. 


398.M4L: El viaje por el espacio disforme es excesivamente lento, pero aún 
asi Macharius conquista quince mundos más, y destruye otros siete. 


399.M4l: Macharius bombardea cl Palacio Carnelion de Leminitus para 
someter el planeta. Es RS A TS 
que se ha acabado la campaña de conquistas. 

400.M4I: Macharius muere antes de llegar a la antigua frontera del Imperio. 


401M41: Macharius es enterrado en el mundo que sirvió como primera base 
de operaciones en su campaña de conquistas. El mundo ahora se denomina 
Macharia. Un millón de soldados forman su guardia de honor, y un cente- 
nar de generales dejan sus espadas ante su tumba. 
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Comandante 
Solar Macharius 


Posiblemente el mejor Comandante 

Imperial de todos los tiempos, la miniatu- 

ra del Comandante Solar Macharius 
E merecía una atención especial; por lo que E 
Matt Parkes cogió la magnífica miniatura Hi 


| ) diseñada por Alan Perry y la colocó sobre p 
Ñi É4 Una peana muy especial, que convirtió en [* 
* + un mini diorama en el que pueden verse a 
un par de Guardias de Hierro de Mordia 
que representan su personal de mando. = Dr 
Ésta es una forma interesante de repre- estaba” 
sentar a tus Comandantes, pues les pro- | AZ 
y '¿porciona una prestancia especial sobre el ¡+4 “Por el) Ay 
sd campo de batalla. | E] mo sentido de ras... 
o MS bd | dé pidez y determi- 
nación, por lo que 
Me: en poco más de. 
+ siete años se' recuperaron: más de un millar de paneles en, 
des «nombre de: Macharius' y el Emperador. 




































e0 87%: 'embargo, Jos ejércitos de Macharius: no.dodían' seguir. 
E «¿:luchando eternamente. Todos"sus-hombres, desde-el más: 
tp humilde soldado hasta los generales; estaban mental y física- > 
de cad mente exhaustos. Y no sólo esó, sino que él irrefrenable avan- 
Le. ce de Macharius había llevado a sus tropas hasta el borde de * 
lá galaxía, donde la distancia -entre.lás. estrellas es mucho; 












de 
mayor la:señal del Astronomicón ño, es más que un débileco. 
4 “"Eranslos mundos del Halo, las Viejas Estrellas, los Reinos 
q Fantasma. que no habían sido pisados por la humanidad en * | | PIT 
¿más de quince mil años. Entre los supersticiosos soldados “increíble poder podían desintegrar a cualquiera que se “acercase. - 
corrían numerosos rumores e histofias de mundos en que los fan- -Enestos mundos,los mutantes y los deformes habían evoluciona- 


tasñas' plagaban el cielo y bebían la sangre de los hombres; de. do y colonizado lós planetas, por: lo que las fuerzas de Macharius 
mundos en que los hombres eran devorados por máquinas gigan-* muchas veces se vieron obligadas a destruir mundos enteros: ara > 
Vaptescas, y sus huesos y órganos eran convertidos en alimento:para- purificar el universo de esa lacra; P AS 


mantener a la-“siguiente generación; de mundos en que los hom- : 
¿bres habían procreado con insectos y ahora tenían alas y sús ojos . Después de siete años.de constánte y dura lucha, los hombres de 
12 ¿A -erad. pS multifacetados; de mundos en los. Macharius simplemente eran incapaces de seguir adelante. En los 
TEA E PS que antiguas, razas alienígenas de límites del espacio humano se detuvieron ante. la: gran oscuridad : E 
E | que se extendía.delante suyo. El espíritu" de Macharius e o 
había desvanecido. Su mayor ambición había. sido trus 
da por los'mismos hombres que tanto le habían dado. 
Macharius ¡ahogó -sus. penas en delicados: licores y vinos, 
permaneciendo durantexmuchos. días encerrado. en'sus,* 
habitaciones privadas“a bordo de-la.nave: insignia. Cuando - 
salía de ellas no erá más que:para-abróncar cnordeacoia 
a Sús comandantes, acusándoles* 'de traición. y. se di | 
Macharius. estudió y durañite-muúchos días s6g las. ul 
guas cartas estelares y:los relatos sobre los misterios. ocul- 
tos más allá del borde de la' galaxia: Finalmente, con su. 
cara congestionada por la agonía. y con lágrimas. en los: . 
ojos, Macharius ordenó a lasflotas que regresaran al: Ao 
cio InReña: Leminitus, el último Prando pe había AS 
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“conquista de; Maorarius. 


En el largo. Viaje de: ogia: A tasa, ME eñfermo yo 
murió. Los médicos y apotecarios-dijeron que la causa j 
había sido un. virus montal:de las selvas de Jucha, pero los” 
generales de Macharius sabían el verdadero motivo. Sin.la 
¡gloria de nuevas y mayores. conquistas, el Comandante - o 
¿General Solar simplemente había perdido la ilusión de vivir: 
* Desde entonces y hasta nuestros días, cientos de personas * 
"pasan cada día por delante desu gran mausoleo'én. 
Macharia. Macharius. es considerado el mayor'héroe del 
: Imperio, no:sólo por los numerosos mundos que puso: bajo: 
el gobierno: del Emperador; sino támbién por.el-ejemplo. de” 
“sacrificio y determinación que. representa, La.gran obra 
épica del poeta Plutanius recoge os triunfos y tribulacione si 
de Macharius, y en Macharia y los mundos que conquistó € 
Comandáñte General Solar es tradicional leer su* El, des 
loo el pla de la Ascensión del a Ene A 









>= — =>” 


ve IIA IA e A ia A 






RUTA DE 














ad | . 
| 5 SAN TARKA BATA ALLA D 
d E CHARAXADIS 
ULTIMA | 
MACHARIA pl Y 
| | 
(EL MUNDO MAS 194 
LEJANO CONQUISTADO 
| POR MACHARIUS) ; | | PESO 
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Arriba se muestran las 
sagradas rutas de disfor- 
midad de San Macharius y 
sus apóstoles en su glorio- 
sa cruzada contra la oscu- 
ridad exterior al comienzo 
del 41? Milenio. Más de 
1.000 mundos fueron libe- 
rados en el transcurso de 
una campaña de siete 
años, un logro nunca 
1/9 10/0) 


El 22 de Mordia 
vence. 


El 42 de 
Catachán 
destruido. 


El 12? de 
Catachán desple- 
gado desde el 
Crucero de 
Batalla Desafío. 


- El 14? de 
El 6* de Catachán 


desplegado desde | 


el Crucero de Crucero de 
Batalla Vengador. 
a í j 


SENO) IEND/A 
A 





El 59 de Catachán 
encuentra feroz resistencia. 


Los ciudadanos Imperiales que lleven a cabo la ardua 
“Peregrinación de Macharius” durante siete años deben 
obtener antes de partir la Medalla Solar. 
La medalla sólo puede ser adquirida 
MERO) (RN RR 
mundo Capilla de Macharia, y le 


garantiza al peregrino pasaje en 
cualquier nave que viaje a lo largo de 
las rutas de peregrinación prescritas. 


Extracto de “El Camino de la Salvación: una Guía para seguir 
los Pasos de los Profetas y Santos del Imperio” 





_| Catachán vence. || 
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ación del Cúmulo Forax 
le Guerra del 5* Ejército 


unan 
cl GrUBB de Batallas, > 
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ANOMALÍA DEN 
LA DISFORMIDAMEA 
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Macharius utilizó dos naves insignia 
durante su campaña de siete años. 
Inicialmente utilizó el crucero de batalla 
Pax Imperium, prefiriendo la velocidad 
de esta nave al mayor blindaje de los 
acorazados de su flota. Sin embargo, 
después de la casi destrucción del Pax 
Imperium en la Batalla de Charaxdis, 
sus oficiales superiores le persuadieron 
para que transfiriese su puesto de 
mando al Señor de la Luz, que fue su 
nave insignia durante el resto de la 
campaña. Después de la muerte de 
Macharius, el Señor de la Luz fue retira- 
do del servicio y ahora orbita alrededor 
del mundo Capilla de Macharia como 
un tributo en su honor. 
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Senor de la Luz 
¡ 


ECHO 9487DKR ALFA: INICIAR RECONOCIMIENTO + 














AUS We 
IN Ny 


j 





TODO ELN 
UNIVERSO Dr 


E! ¿> 


e 


es A 1 
a == E => E A 
— 5 o Mpio 


$] e 
Tos PESA Mere 


A WARHAMMER 


A 10.000 | 





tn 


EW N ¿A 


US PUERTAS 
A MEDIADOS DE 





Las tiendas GAMES 
WORKSHOP son el lugar 
idóneo para que puedas 
disfrutar de tu hobby 
favorito. En las tiendas 
GAMES WORKSHOP cada 
día se realizan todo tipo de 
actividades relacionadas 
con el hobby GAMES 
WORKSHOP. En nuestras 
tiendas podrás participar 
en emocionantes partidas 
de todos nuestros juegos, 
pintar miniaturas, construir 
escenografía o charlar con 
nuestros dependientes 


sobre trucos de pintura o 
estrategias para utilizar en 
el campo de batalla. 


PARTIDAS 
INTRODUCTORIAS 

En las tiendas GAMES 
WORKSHOP siempre hay 
un ejercito completamente 
pintado esperando a que tú 
te conviertas en su 
general. Si no sabes jugar 
a alguno de nuestros 
juegos y quieres jugar una 
emocionante partida, sólo 
tienes que pasarte por 

la tienda GAMES 
WORKSHOP de tu locali- 
dad y uno de nuestros 
dependientes te preparará 
una partida ipso facto. 


CONSEJOS 
DE PINTURA 
Te sorprenderás 
de lo fácil que 
resulta conseguir 
espectaculares 
acabados en tus 
miniaturas. Si 
quieres que tus 
ejércitos tengan 
un aspecto asom- 
broso, lo único 
que tienes que 
hacer es visitar la 
tienda GAMES 
WORKSHOP de 


tu localidad y pintar con 
nosotros en nuestra mesa 
de pintura. Todos nues- 
tros dependientes son 
expertos en el arte de 
pintar miniaturas y 
compartirán todos sus 
secretos contigo. 


ORGANIZACIÓN 
DE EJÉRCITOS 


Los empleados de las tien- m + 


das GAMES WORKSHOP 
tienen ejércitos propios 


como tú, y podrán ayudarte FA y 


a la hora de confeccionar 
tu ejercito. Ellos conocen 
perfectamente los 

reglamentos de todos los 


juegos y podrán asesorarte HE 


para que nadie utilice 
artimañas ilegales contra ti. 
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CALENDARIO DE FIESTAS EN 
LAS TIENDAS GAMES WORKSHOP 
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1/ ABIERTO CERRADO HORARIO ESPECIAL CAMPAÑA DE NAVIDAD yw HORARIO PARA 24 Y 31 DE DICIEMBRE 
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ESA NOCHE, EN EL GATO DE NUEVE COLAS, 8 LA BEBIDA FLUÍA, LOS JURAMENTOS a 
EN LAS CALLEJAS DE TALABEC, HABIA LA EN ERAN TAN VULGARES COMO SIEMPRE, " 


ANIMACIÓN HABITUAL. 


UN RESERVADO CERRANDO 
UN NEGOCIO CON JUDDER 
EL PERISTA. 


0 a ALGUIÉN HABÍA CONTADO MP 
f SEGUN ALGUNOS RUMO- A "TORO" VOLT QUE ZERN «5. NOPUEDO PB 
RES, ZERN QUERÍA DES- HABÍA ESTADO JUGANDO IMAGINARME MM 


HACERSE DE UNA JOYA, A MÉDICOS Y ENFERMERAS Mac] QUIÉN ñ , 
CON SU HERMANA ZELDA. — MN AN 


| ES £ ESTA ZERN ROMPIÓ SU MANO IZQUIERDA... 


NETO AN Pa 





















.Y DESPUÉS === 
UNA VIGA [== 


EN MEDIO DE LA CONFUSIÓN, 


LA JOYA DEZERN SE FUE A_ 
DAR UNA VUELTA. a 






















A CAUSA DEL LUGAR DONDE ATERRIZÓ, ZERN FUE 
DECISIVO PARA CONVENCER A LOS CUATRO MER- 
CENARIOS DE LA BANDA DE ARNULF SCHWARZ 

Y PARA QUE INTERVINIERAN. 








* mv 





A o 


O 


O 


a NA A A A A ER A e e a: Or 


CL 


e! 





ABELARD VRIES ESTABA SEN- 


TADO TRANQUILAMENTE EN [B 






W 
rr LN 


Hi de pe 
5 
O AÑ 



















| IA 
LAR 


A AS ., SN Sd 1 oe 4 sp : S ' y : s 7 
y a ñ ps: Le =Ñ des E SS . E 
. yu DISFRUTANDO DE UN MAG- fal MESSI EA A, . Y PERO NO ESTABA PREPARADO 
pero" INIFICO PINOT DEL 43. 4 : AS Bl MU) PARA UNA SEGUNDA BOTELLA. . 
a AR . l ; : 


-. 








AAA NAVIA 
qa AN 
A cer ho 
: h : Ñ a 20 AD 


4 
6 4 
UN 
sp 
se 
O ¿ Moi 
E . 





AS 











.. SACÁNDOSELOS Y 

AGRUPÁNDOLOS POR 

Es MONTONCITOS. 
AH 


y 2 il ' e == 


TORO DECIDIÓ AVERIGUAR 
CUANTOS DIENTES TENÍAN 
















UNO DE LOS MERCENARIOS 
ROMPIO UNA BANQUETA 
EN EL TARRO DE TORO... 








... Y DURANTE UNA SEMANA RE- 
CORDARAÁ COMO SE DICE "AY". 






JUDDER EL PERISTA INTERPRE 
; ; ... MIENTRAS SE DI- 
TO SU FAMOSISIMA INTER- RIGÍA ALA SALIDA. 


PRETACIÓN DEL GUSANO... 
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Y POR CASUALIDAD SE ENCON- 
TRÓ CON LA JOYA DE ZERN, QUE 
PARECÍA ESTAR ESPERÁNDOLO 
ALLÍ DONDE HABÍA CAÍDO. 
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CUANDO LA MILICIA HUBIERA SACA- 
DO A TODO EL MUNDO DE ALLI, 
NADIE PODRIA RECORDAR QUIEN 


"DEBE SER MI 
NOCHE DE SUERTE"| “Y NO LO ERA 
-MURMURÓ. | : 
SS HASTA NECESPRADO UTILIZAR INICIÓ REALMENTE LA PELEA. 
TODA MI LABIA Y TODA MI 


ASTUCIA PARA INICIAR LA 
PELEA EN LA TABERNA. 


J UNA PELEA QUE 
ENCUBRIERA MIS 





Hd ql | y y , 
| PI mo. 1 

0 A HE > De x ? 
a. AO Ni | 


ION 
A DI 


A » 
Hi! "41 


LAA e. | 





q) 


' 
1 


+3 


de 


eS | 


Ed. 
..L. 


- ee 


4 


A PROVECHOSA NOCHE DE E MEAT SÓLO PENSABA EN QUÉ 
BAJO" -ME DIJE A MI MISMO fsaaiano— ¿q A PY ME GASTARÍA LOS BE- 


y 


O QUÉ BUSCABA LA PER- 
SONA QUE LA HABÍA 
PROVOCADO. 


FI 1IdS y. 


h 


... Y ME ENCONTRÉ CON LOS PROPIE- 
TARIOS A QUIENES ZERN ROBÓ LA 
JOYA. Y POR QUÉ QUERÍA DESHA- 


e > 
"0 . 

Ss 

O 


AAA 
$ 
a, 
mi . e, 
5 va pr a, 


AO 
So 
d 


“gs 


ma 
¿a 
2 5 
2% 


E E 
pe AS ñ 
GAR 
EZ 
7 


ar 
VEZ 


5 LAIA 
E, GE" E, 
e - 
, 


Y DevuéLve- E 
3 NOS NUESTRO/A 
TALISMÁN... 4 


A 
a 
we Mn ¡WN 


A VECES INTENTAS QUE 
TODOS SE PONGAN EN 
CONTRA DE ALGUIEN... 


.. Y ENTONCES DESCUBRES QUE LJ 
TU ERES ESE ALGUIEN. A 


4] 
' Min ( 


Mel 
pun 


E 





cs 
Ce 


A lis. 


Dr EAT Mn 


An 
ANN 


Ñ 
39 





Por Francois-Xavier Ngo 


Antiguo Troll de Venta Directa, Francois-Xavier trabaja como traductor y 
maquetador en el Estudio francés desde hace dos años, y a veces se 
encarga de los dioramas gigantes del Games Day. Nada más ver su escri- 
torio repleto de centenares de piezas sueltas para la gloria de un único 
personaje, pensamos que la fijación por los mostachos por parte de un 
chaval completamente imberbe merecía, si no un psicoanálisis, sí al 
menos un artículo. Pero basta de divagaciones, dejémosle la palabra a 





“¿Para cuándo un Steppenwolf en patinete y tanga?” Este es 
el tipo de sandeces a las que me veo sometido cada vez que 
comienzo una nueva versión de Steppenwolf, mi personaje 
fetiche. Vale, de acuerdo, he hecho muchas... Pero que que- 
réis, las conversiones son lo que más me gusta, ¡hasta tal 
punto que me siento tentado a efectuaros unas cuantas con- 
versiones de vosotros mismos! Pero os preguntaréis, ¿quién 
diablos es Steppenwolf? Pues bien, se trata de mi Señor del 
Caos para Warhammer, Warhammer 40,000, 
Necromunda y pronto Mordheim (¡sí, la miniatura ya está 
lista!). Y como cada juego permite diferentes combinaciones 
de equipo, he realizado varias versiones para cada uno. 
Ahora mismo tengo una docena de conversiones diferentes 
para representar un único y mismo personaje: Sttepenwolf, 
el Lobo de las Estepas, el Bárbaro del Caos. 


La idea básica era utilizar el mismo personaje en todos los 
juegos Games Workshop, un feroz Señor del Caos que exis- 
tiera en todas las épocas y en 
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este peligroso monomaníaco... 


todos los universos, un guerrero bárbaro de épocas pretéritas 
al que las caprichosas deidades del Caos le han concedido la 
inmortalidad y que recorre incansable el Multiverso. 


Steppenwolf es una especie de Campeón Eterno (gracias, 
Michael Moorcock), que se reencarna en innumerables pla- 
nos de existencia pero que siempre conserva el mismo 
aspecto de feroz bárbaro de las estepas. Ha combatido en 
todos los campos de batalla del Viejo Mundo, en el dédalo 
de ciudades en ruinas del cuadragésimo primer milenio, en 
las desoladas lunas del interior del Ojo del Terror. Se ha 
enfrentado a todos los ejércitos, ha recorrido toda la galaxia 
y ha vivido mil vidas. Ha muerto incontables veces, pero 
siempre se reencarna; y combate en nombre del Gran Perro 
(así denominan los bárbaros a Khorne). Ha estado presente 
en la mayoría de las batallas más famosas; como por ejem- 
plo la épica Campaña de Thorskinson, durante la cual labró 
un reino repleto de poblados, templos, minas de oro y desfi- 
laderos montañosos que le permitieron clasificarse entre los 
primeros (¡ya te vale, enterao! -Ed.). Ahora mismo está impli- 
cado en un embrollo galáctico donde le está dando una pali- 
za a Bolo (el enorme Señor de la Guerra Orko de Stephan, 
con un pecho de barril desmesurado), a los Caballeros de la 
Luz (los Marines Espaciales de blanco y gris de Lambert), ¡y 
a cualquier adversario que encuentre a su paso! 


Con un trasfondo así, podéis pensar que 
, Steppenwolf es un personaje todopoderoso, dota- 
' do de terribles poderes. De hecho, no es así, y no 
A  hecreado ninguna regla especial para mi gene- 

CESA ral, que siempre ha tenido el perfil normal pro- 
'S HAB pio de cada juego. Yo sólo me he inventado 

US” una historia y un aspecto, pero nunca he pre- 
Sé tendido crear un personaje más poderoso que 
e un Señor del Caos clásico, tan solo he querido 
NA] hacerlo único. 

y 





Este diorama no puede utilizarse en nin- 
guno de nuestros juegos, pero Francois- 
Xavier quería un Steppenwolf en un 
trono con cortesanos para ponerlo 
en su mesa... ¡Algo digno de Frank 
Frazzeta! 
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LA GÉNESIS 


Pero, ¿cómo vio la luz Steppenwolf? Todo comenzó cuando 
buscaba una miniatura digna de representar a mi General del 
Caos en Warhammer. Tenía que ser una miniatura que fuese 
bastante impresionante para que no surgiera ninguna duda 
respecto a su rango, pero no era cuestión de coger la clásica 
miniatura de Paladín del Caos. ¡yo 

quería MI propio General! 


Ya tenía una idea precisa del aspec- 
to que le quería dar. Quien haya 
visto la película “Conan el Bárbaro” 
seguro que no ha olvidado la carga 
de los guerreros de Thulsa Doom 
contra el poblado cimmerio al co- 
mienzo de la misma. Esos caballe- 
ros bárbaros con sus pesadas arma- 
duras labradas y con sus capas de 
pieles sobre los hombros me impre- 
sionaron sobremanera. Obligado 
por ese flechazo, mi General debía 
ser un Bárbaro del Caos. 


Para ser justos, me inspiré en la 
apariencia de Subotai, el arquero 
que acompaña a Conan en la pelícu- 
la: su rostro, su mostacho y su gorro 
de piel. Una de las viejas miniaturas 
de Nórdicos tenía exactamente esos 
rasgos, pero era demasiado delgaducho para encarnar a un 
Señor del Caos digno de ese nombre, así que le corté la 
cabeza para pegarla en un cuerpo más adecuado. El cuerpo 
lo monté con miembros de dos Guerreros del Caos, las pier- 
nas de uno y los brazos de otro, unidos a un cuerpo con una 
armadura metálica. Esculpí una cota de mallas con masilla de 
modelismo y aumenté considerablemente su envergadura. 


—— A h 





A continuación, le agregué unas cuantas pieles y una capa 
(también de masilla), un escudo y finalmente una cimitarra, 
tomada de una de las zarpas de una monstruosidad tiránida. 


Una vez pintado, me encontré con un enorme bárbaro con 
armadura que superaba a sus hombres en, como mínimo, una 
cabeza. Su dedicación al Caos no era flagrante, pero estaba 
satisfecho, ya que creía que no le fal- 
taba carácter. Sólo quedaba ponerle 
un nombre. He jugado bastante a rol, 
y uno de mis personajes en el juego 
de rol de Warhammer Fantasía se lla- 
maba Sttepenwolf (sí, como el grupo 
de rock). Le venía bien al aspecto de 
bárbaro de mi miniatura, así que 
adopté el nombre. 


¡Steppenwolf, mi Señor del Caos 
había nacido! 


A PIE, A CABALLO, 
EN COCHE... 


A medida que libraba batallas, me di 
cuenta de que un Señor del Caos a 
pie estaba muy lejos de ser una 
buena elección. Es más, mis adver- 
sarios sabían que el General de mi 
ejército siempre era Steppenwolf “el 
peatón”, lo que les daba una cierta ventaja sobre mí. Como a 
pesar de todo quería seguir jugando con él, me hacía falta 
crear otras conversiones para poder elegir según el escena- 
rio... Me interesaban sobre todo dos opciones: un 
Steppenwolf montado en un Corcel del Caos y otro montado 
en un carruaje. Para la última, quería que fuese posible sim- 
plemente poner sobre el carruaje las miniaturas con su peana 
correspondiente (lo que me permitiría utilizar la que ya tenía). 


A Steppenwolf montado en Eligor, su Corcel del Caos de muy 
bella estampa (¡!). Una miniatura de efecto impactante cuando 
encabeza un regimiento de Caballeros del Caos cubiertos con 
pieles de bestias. Más de una vez, sus cargas han supuesto un 
recuerdo vergonzoso... ¡para aquellos que aún viven para recor- 
darlo! Una pequeña anécdota sobre esta miniatura: una vez aca- 
bada y barnizada, Francois-Xavier volvía a casa en el metro y la 
perdió sin saber cómo. Vamos, ¡que tuvo que hacerla de nuevo! 
Ésta es la segunda versión de Steppenwolf a caballo, la primera 
ha desaparecido en las profundidades del subsuelo de París. 







A Este Steppenwolf está destina- 
do a jugar en Mordheim. Mientras 
tanto, sirve como General de 
Warhammer, pues su integración 
en un regimiento de Guerreros del Caos no plantea serios 
problemas. El cuerpo pertenece casi por entero al impre- 
sionante Señor de las Bestias Gorthor. “Sólo” la cabeza, 
las penas y las piernas han sido cambiadas, 



















De este modo, si el carruaje era destruido, su tripulación 
podía continuar el combate pie a tierra. El problema era que 
ningún carruaje era lo bastante espacioso, así que tuve que 
agrandar bastante el de Grom el Panzudo para que cupiesen 
dos miniaturas con peanas de 25x25 mm. Corté el carruaje 
en tres trozos a lo ancho (una parte central y dos laterales), 
los uní con un cartón y luego esculpí la textura de madera 
con masilla para ocultar las junturas, y también añadí algunas 
pieles y accesorios aquí y allá. 


Por aquel entonces acababan de salir los Juggernauts, y 
sabía que no me podía privar de enganchar un par de ellos a 
mi carruaje. Además de su poderío (un Señor del Caos mon- 
tado en un carruaje así es lo bastante poderoso como para 
vencer a cualquiera), me agradaba mucho su aspecto robus- 
to y enorme. Evidentemente, todo esto costaba muchos pun- 
tos, sobre todo porque había efectuado una conversión del 
Portaestandarte de Batalla para que le acompañara. Había 
creado una miniatura con un coste tan exorbitante (más de 
1.000 puntos), que sólo en muy raras ocasiones podía jugar 
con ella. Pero eso no importa, estoy encantado con el resul- 
tado, ¡y eso es lo que cuenta! 








La versión de Steppenwolf a caballo es mucho más ase- 
quible para jugar, y tácticamente mucho más interesante. 
Respecto a la conversión de la miniatura, las cosas fue- 
ron un poco distintas. El aspecto de Steppenwolf estaba 
prácticamente definido, por lo que sólo tenía que utilizar 
los mismos elementos que en la versión original, a excep- 
ción de las piernas, que son las de Arbaal el Invencible. El 
Corcel del Caos es una antigua miniatura Citadel de metal 
que, por una vez, no he modificado. La larga lanza de caba- 
llería con la que está armado se compone de un tubo de 
latón, el cabello de Abbadon y la espada de uno de los prime- 
ros Exterminadores del Caos. Con una lanza de esta índole, 
las cargas de Steppenwolf iban a ser demoledoras. 


Esta versión es la que utilizo más a menudo, aunque sus 
dimensiones hacen que su transporte y su integración en el 
ejército sean algo bastante complicado (algo en lo que jamás 
pensamos cuando nos lanzamos a realizar conversiones 
extravagantes). Al contrario que el carruaje, el Corcel del 
Caos le permite integrarse en un regimiento de caballería y 
así evitar el inevitable diluvio de balas de cañón. Pero ade- 
más, y sobre todo, es agradable beneficiarse de una salva- 
ción por armadura de 1+, amén de poder efectuar movimien- 
tos de marcha. Bien, una miniatura estupenda, pero si 
además es eficaz en el campo de batalla, mejor que mejor. 


A A O, REA A AO, E 
Steppenwolf 19.9 A MR - RE LAT ER 


Equipo: Marca de Khorne, Armadura del Caos, Escudo del 
Caos, Espada que Matamuch, Armadura Protege un Taco. 





El carruaje completo, con los Juggernauts, 
Steppenwolf y su protegido, que porta el 
Estandarte de Batalla. Muy machos los 
chavales.... 








Entonces inicié dos versiones “pesadas”: una con armadura 
de Exterminador, ¡y la otra montada en un Juggernaut! El pro- 
blema de estas dos versiones, aunque terriblemente eficaces 
en combate, es que no pueden embarcar en un Rhino. De 
golpe, Steppenwolf y su arsenal se habían convertido en fáci- 
les de evitar y habían perdido toda su utilidad. Mientras espe- 


Steppenwolf dirigiéndose a Pequeño Biodh, raba la aparición del Land Raider, decidí realizar una versión 


lar HalMlirte con Servoarmadura, equipado con una Espada de Energía y 





UN BÁRBARO EN LAS ESTRELLAS 


Ya tenía todo lo que necesitaba, o casi, para poder jugar con 
Steppenwolf como yo pretendía en una partida de 
Warhammer, con la miniatura adecuada en cada caso. 
Pero, ¿qué iba a hacer en Warhammer 40,000? 


Cuando empezamos a trabajar en la traducción del nuevo 
Warhammer 40,000, me dije que era la ocasión perfecta para 
crear un nuevo ejército de Marines Espaciales del Caos con 
Steppenwolf a la cabeza. De hecho, ¡ya estaba lanzado con la 
conversión de Steppenwolf en Servoarmadura antes de ver 
todas las reglas! Tomé como base una miniatura de Lobo 


Espacial a la que alargué un poco las piernas (para diferen- 

ciarlo de los otros) y agregué los inevitables forros de piel, UN AIRE FAMILIAR 

capa y anillos metálicos en la armadura. Respecto al arma- Mayo 1997. En la primera Golden Demon para el personal 
mento, me basé en la antigua edición y lo armé con un Puño de Games Workshop, un cierto F-X del servicio de Venta 
de Combate y una Espada de Energía ¡Y me encontré con que Directa presentó una conversión y halló el modo de lograr el 
la regla de parada de las espadas había desaparecido y que el tercer puesto. Aunque pretendía obstinadamente que era 
Puño de Combate me obligaba a atacar en último lugar! ¡Eso Corazón Negro, el célebre Tirano de Badab, nada podía disi- 
sin contar con el hecho de que no es posible equiparlo con un mular un bigote mal peinado. O sea, era Steppenwolf en 
Puño de Combate y una Espada de Energía al mismo tiempo! carne y hueso (o más bien en metal y masilla). No falta 
¡Tanto trabajo para nada! Al menos aprendí una lección: pién- nada: Cuchilla Relámpago, capa forrada de piel, sobrecarga- 
sa detenidamente el equipo que vas a proporcionarle a un per- do de equipo especial y de elementos similares... ¡Aquí está 


sonaje antes de lanzarte a realizar una conversión. el Lobo de las Estepas! 
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Este Steppenwolf con » 
Armadura de Exterminador 
es el menos reconocible 
debido a las gafas verdes. 
Esa especie de Cañón 
Automático recortado 

no tiene reglas especia- 
les de ningún tipo, pero » 
refuerza el aspecto bru- [M3 
tal de la miniatura. E 
Fíjate en las hojas de S 

las armas, parecidas a 
la espada del 
Steppenwolf de Warhammer. 





A Aquí tenéis la primera versión de 

nuestro héroe realizada para Warham- 
mer 40,000. Una miniatura inutilizable en 
la última versión del juego. 


Antes y después: más allá del simple 
placer manual, la conversión permite 
adaptar las miniaturas a medida que se 
gana experiencia en términos de juego. 
No hay duda de que Steppenwolf será 
mucho más eficaz en el combate cuerpo a 
cuerpo si está dotado de un buen par de... 
¡Cuchillas Relámpago! 








una Pistola de Plasma. Aproveché para experimentar con 
una especie de sombrero al más puro estilo Manga, utilizan- 
do un antiguo escudo Elfo Oscuro. Para realizar una armadu- 
ra digna de Steppenwolf corte en dos un Exterminador del 
Caos y fijé la parte inferior de las piernas a un armazón metá- 
lico. Modifiqué el peto de la armadura con masilla y pegué las 
hombreras de un Exterminador del Caos. Para conservar el 
aspecto bárbaro, decidí añadirle un kilt de pieles (vale, tam- 
bién es cierto que eso era más fácil que hacer las piezas de 
unión de la Servoarmadura). El nuevo Steppenwolf era a la 
vez menos costoso en puntos y más móvil, puesto que era 
capaz de montar en un Rhino con su escolta. 


Entonces, ¿por qué modificar esta versión? Es mi sino... 
Debido a un pequeño “incidente” de transporte, ciertas partes 
se despegaron y la espada se partió... Entonces aproveché 
para cambiar su extraño sombrero por la cinta de la cabeza de 
un muerto con unas gafas de aviador encima (yo veo a 
Steppenwolf como una especie de pirata, al estilo del Tirano 
de Badab). Y ya que estábamos, lo equipé con un par de 
Garras Relámpago, porque la pose en la que estaba se pres- 
taba perfectamente para ello (aquellos que hayan oído hablar 
de un tal Lobezno sabrán de lo que hablo), y porque son 
armas terriblemente eficaces; ya que te permiten repetir la tira- 
da para herir, y con Fuerza 5 gracias a la Marca de Khorne, 
¡puede encargarse del enemigo más poderoso en un asalto! 


Aquí tenéis el perfil de atributos de Steppenwolf en 
Warhammer 40,000, con lo que se demuestra lo que se 
puede lograr con las opciones existentes sin necesidad de 
inventar reglas especiales. Es la miniatura que más utilizo, 
pero ahora mismo estoy trabajando en una versión de 
Steppenwolf en moto que puede ser muy interesante. 


HA HP PA. NH" T+A"L 
Steppenwolf S: BARS AAA TO 


Equipo: Marca de Khorne, Armadura del Caos, dos 
Cuchillas Relámpago de Precisión. 


d Esta es la versión de Steppenwolf que F-X 
utiliza más a menudo para jugar a Warhammer 
40,000. Esta miniatura no está basada en nin- 
guna figura en particular. Está realizada con las 
piernas y las hombreras de un Exterminador 
del Caos. Las placas pectorales son de masilla 
verde, lo mismo que la cinta. Las gafas de avia- 
dor y el kilt de pieles son un anacronismo agra- 
dable para un bárbaro del futuro. La mochila 
dorsal es la base de El Cirujano de Fabius Bilis. 








¡Y AÚN NO HA 
ACABADO! 


Ya he realizado otras versiones 
para juegos como Necromunda, 
y también para una especie de 
juego de carreras derivado de 
Gorkamorka que tenemos casi 
a punto para jugar durante la 
hora de la comida. Mi héroe ha 
participado con el entusiasmo 
que le caracteriza sobre una 
especie de motocicleta a reac- 
ción que utiliza las reglas habi- 
tuales de las motocicletas. 
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También estoy “enganchado” con 
una versión estilo medieval-fan- Esta versión para Necro- M/M 
tástico para jugar a Mordheim sin munda es la única que tiene PK 
utilizar la que está sobre el carro una cabeza diferente ( es la 
(demasiado frágil para tumbarla y de un jinete de Attila). El cuer- 
levantarla del tablero). A IR É 

A los Lobos Espaciales. No he | 
Y voila, ahora que ya está todo | MTM No Mee 


dicho, podéis comprobar que no plicado porque las miniaturas 
necesito un psicoanalista en de Necromunda deben ser | 
absoluto ¡y que Steppenwolf no le sólidas y se modifican muy a $ 
debe nada a uno de los cantantes menudo en función de su pro- 


de Village People! No se trata de gresión dentro del juego. 
otra cosa que de una idea que 
espero os sirva de inspiración. 


P.D: ¡No, no puedo dejar que termine así! Estoy indignado, ¡y 
quiero denunciar que he sido plagiado y traicionado! Lo que 
ha provocado mi despecho es la aparición del libro Ejércitos 
Warhammer: Mercenarios, ¡cuando me encontré cara a cara, 
en la página 89, con el alter ego de Steppenwolf! ¡Para qué 
me he esforzado tanto en imaginarme un general así! Pero 


este usurpador no saldrá bien parado, ¡ PALABRA! 








ME, go 
5 


E 


4 Señor del Caos montado en Juggernaut: Sin duda, el mayor 
causante de bajas en combate cuerpo a cuerpo del ejército de 
Marines Espaciales del Caos, salvo que¡se reemplace a 
Steppenwolf por un Príncipe Demonio. Pero en ese. caso, me 
puedo despedir de las Cuchillas Relámpago de Precisión, así 
como del resto de equipo reservado a personajes. e 


vw Esta motocicleta de poco probable existencia Ya monté a par- 

tir de piezas de una Vyper, una Motocicleta Marine Espacial 
y diversos accesorios para vehículos. A primera vista parece un 
poco caótica, y está destinada a participar en un juego de 
carreras basado en Gorkamorka. Los entendidos reconocerán 
un antiguo Cañón Segador y un par de Cañones Láser ¡Que no 
cunda el pánico, es sólo coña! DN 















































por Hlessio 


Cavatore 


La bistoria del Viejo Mundo está plagada de acontecimientos que han 


marcado el destino de reyes, países e 


incluso de todo el planeta. Algunos 


han tenido proporciones apocalípticas, como la Gran Guerra Contra el 
Caos, otros apenas han sido pequeños incidentes; pero un resultado dife- 
rente podría haber tenido una gran repercusión para todo el Viejo 


Mundo, como sucede en esta batalla, 


en la que se evitó que el Señor de 


los Nigromantes iniciara su reinado del terror y creara un nuevo reino 


No Muerto en el corazón de Bretoníia. 






dos 





ste escenario permite a los jugadores recrear la 
” Batalla de la Abadía de La Maisontaal, en 
Bretonia, con un inusual enfrentamiento a tres 
bandas. El objetivo de las tres fuerzas enfrentadas en 
esta batalla (los Bretonianos, los Skavens y los No 
Muertos) es conseguir (o conservar en el caso de los 
Bretonianos) el control de la misteriosa Arca Negra. 


Evidentemente, si lo preferís, podéis utilizar cualquier 
otra combinación de ejércitos para jugar este escenario. 


Reglas Especiales 
Batalla con tres adversarios 


Turnos 

Los jugadores deben seguir la secuencia normal de 
cada turno, realizando sus turnos en el siguiente 
orden: 


1) Skavens 
2) No Muertos 
3) Bretonia 


El jugador Skaven es el primero en jugar su turno. 
Durante su turno, podrá mover y disparar sus tropas 
siguiendo el procedimiento habitual, y a continuación 
se resolverán las fases de combate cuerpo a cuerpo y 
magia siguiendo el procedimiento especial descrito más 
adelante. Una vez finalizado el turno Skaven, el jugador 
No Muerto podrá resolver su turno siguiendo el mismo 
procedimiento que el jugador Skaven; y una vez finali- 
zado su turno, el jugador Bretoniano realizará a su 
vez el suyo siguiendo la misma secuencia 
que los otros dos jugadores. 


a 
AA 


Una vez los tres jugadores hayan 
resuelto su primer turno, empe- 
zará el segundo turno, en el que 

el jugador Skaven iniciará la misma 

-. secuencia que en el turno anterior, 

seguido del jugador No Muerto y 

4 ' del Bretoniano; y así sucesivamente 

¿5,5 hasta finalizar la batalla tras resolver 

PS seis turnos completos. 


E 
h- Combate cuerpo a cuerpo 
Todas las miniaturas en contacto 
peana con peana con el enemi- 
go deberán luchar con éste 
en cada fase de combate cuer- 
po a cuerpo, sin importar de 
quién es el turno que está resol: 


viéndose. En un combate múltiple en que se vean 
involucradas unidades de los tres ejércitos, las minia- 
turas que estén en contacto peana con peana con dife- 
rentes miniaturas enemigas podrán elegir contra qué 
enemigo dirigen sus ataques (si pueden efectuar varios 
ataques, pueden incluso dividir sus ataques entre los 
diferentes adversarios). 


Calcula el resultado del combate de cada ejército impli- 
cado siguiendo el procedimiento habitual, como se cal- 
cularía un combate múltiple normal, y compara los 
resultados obtenidos por cada ejército de forma simultá- 
nea (más adelante hemos incluido algunos ejemplos 
para aclarar este punto). A consecuencia de ello, es posi- 
ble que dos de los bandos huyan del combate y que el 
tercero persiga y destruya a ambos. En los casos dudo- 
sos, utiliza el sentido común y los ejemplos incluidos 
más adelante como guía para resolver la situación. 


Magia 

En cada fase de magia se tiran 3D6 para determinar los 
Vientos de la Magia. Divide el número de cartas obteni- 
do a partes iguales entre los tres jugadores. Las cartas 
que sobren serán para el jugador Bretoniano. Esto refle- 
ja el hecho de que Taal favorecerá a sus fieles. El jugador 
cuyo turno esté jugándose podrá lanzar sus hechizos 
siguiendo el procedimiento habitual, y los otros dos 
jugadores podrán intentar dispersarlos, empezando el 
jugador contra el que se ha lanzado el hechizo (isi no 
quiere no tiene por qué intentar dispersar el hechizo!). 
Los jugadores pueden intentar dispersar los hechizos 
lanzados contra ambos adversarios o contra ninguno de 
ellos, así como los hechizos que permanezcan en juego, 
empezando por el jugador situado a la izquierda del que 
ha lanzado el hechizo. Hay que tener en cuenta que el 
efecto de los hechizos que permanezcan en juego debe- 
rá resolverse en cada fase de magia, por lo que estos 
hechizos son muy efectivos. Pero por otra parte, ¡tam- 
bién hay muchas más posibilidades de dispersarlo! 


El Arca Negra 


El Arca Negra puede ser acarreada por cualquier per- 
sonaje o unidad (las miniaturas etéreas no pueden 
mover el Arca). El Arca Negra debe estar representada 
por un marcador o, preferiblemente, por una miniatu- 
ra adecuada de arca o cofre. El Arca Negra siempre 
deberá moverse con el personaje o unidad que la aca- 
rree. Mientras esté en posesión del Arca Negra, el per- 
sonaje o unidad tan sólo podrá cargar a la mitad de su 
capacidad de movimiento, y no podrá efectuar movíi- 
miento de marcha ni volar. De hecho, todos sus movi- 





| 


mientos se verán reducidos a su capacidad de movi- 
miento normal, aunque podrá perseguir y huir 
siguiendo el procedimiento habitual. 


Si un personaje o unidad que esté acarreando el Arca 
Negra huye, se vuelve etérea a causa de un hechizo, o 
muere o es destruida, dejará caer el Arca Negra, la cual 
permanecerá en el punto en que haya caído hasta que 
tro personaje o unidad que pase por ese lugar la reco- 
ta. El nuevo portador del Arca pasará a sufrir las restric- 
ciones al movimiento descritas anteriormente. Si el 
portador muere, es destruido en combate cuerpo a 
cuerpo, o huye de un combate cuerpo a cuerpo, el Arca 
Negra será automáticamente recogida por la unidad o 
personaje más próximo que haya vencido el combate. 
El Arca Negra no podrá ser transferida de una unidad o 
personaje a otro. Sea quién sea el que cargue el Arca, la 
conservará avariciosamente. 


El Arca Negra es parcialmente inmune a los efectos de 
la magia. Ni el Arca ni su portador podrán moverse ni 
ser inmovilizados por los efectos de la magia. Un obje- 
to mágico o hechizo que impida que el Arca sea captu- 
rada O pueda moverse, simplemente no funcionará. 
Este es un principio general creado con la intención de 
evitar que los jugadores utilicen la magia para imposi- 
bilitar al enemigo conseguir el Arca y así impedirle 
conseguir la victoria. 


Personajes Especiales 
Kemmler y Krell 


Para su coste en puntos, perfil de atributos y equipo, 
consulta el libro Ejércitos Warhammer: Condes 
Vampiro, páginas 71-72. 


Gnawdoom 


Gnawdoom es un 
Vidente Gris para el 
que puedes elegir 
su equipo siguien- 
do el procedimiento 
habitual. Para su cos- 
te en puntos, perfil de 
atributos y equipo, 
consulta el libro 
Ejércitos Warhammer: 
Skavens página 62. 


Tancred, Duque 
de Quenelles 
Para su coste en puntos, 
perfil de atributos y 
equipo, consulta el libro 
Ejércitos Warhammer: 
Bretonia, página 70. 

> de los Nigromantes 
Bagrian 
Bagrian es un Gran Hechicero para el que puedes elegir 
su equipo siguiendo el procedimiento habitual. Para su 
coste en puntos, perfil de atributos y equipo, consulta el 
libro Ejércitos Warhammer: Bretonia página 61. Si 
todos los jugadores están de acuerdo, puede utilizar 
Magia Ámbar en vez de Magia de Batalla. Personalmente 
recomiendo hacerlo así, pues la Magia Ámbar refleja 
mejor los poderes de un Sacerdote de Taal ¡y es mucho 
más divertida de utilizar! 














Heinrich Kemmler, el Señor 


na de las fechas más celebradas 
del calendario Imperial es el año 
2491, cuando tuvo lugar la Batalla 
de la Abadía de La Maisontaal. Este edifi- 


cio religioso está situado en uno de los 


pasos de montaña de las Montañas Grises 
_ que separan cl Ducado de Quenelles, en 
_Bretonia, y la provincia de Wissenland, en 


el Imperio. La abadía es el centro del . 


Culto a Taal, el dios de la naturaleza en su 
aspecto más salvaje. 


Sacerdote de Taal y Abad de la Abadía de 
La Maisontaal (además de ser un poderoso 


hechicero, como la mayoría del clero), robó 
- de Plagaskaven, en el centro del gran impe- 


rio subterráneo, un poderoso artefacto 
_ Skaven conocido como el Arca Negra. Este 
cofre sagrado contenía una gran cantidad de 
piedra de disformidad en estado puro; y 


para los Skavens era un símbolo 


mágicas que protegían la cripta de Bagrian, 
los Videntes no tardaron mucho en locali- 
zar el Arca Negra. El Vidente Gris 
Gnawdoom se puso inmediatamente al 
frente de un ejército para recuperar el Árca 
y devolverla al lugar al que pertenecía. Los 
Skavens asediaron la fortificada abadía 


durante dos días, y al anochecer del tercer 
día, con la mayor parte de las murallas 


rado, 
un favor de la Rata Cornuda. El Sacerdote 
de Taal quería la piedra de disformidad- E 


estaba muy cerca de las Montañas 
cuando recibió un mensaje e tico de 
para alimentar sus extraños experimentos - Bagrian « en que éste lc pedía ayud: Tancred a 
mágicos, pero subestimó los poderes de los 


Videntes Grises. A pesar de las defensas 


derruidas, los Skavens se prepararon para el 
asalto final. Para su sorpresa, una nueva 


- fuerza legó al campo de batalla con la evi- 


dente intención de atacarles. Era un ejérci- 


to No Muerto dirigido por Heinrich 
-_Kemnmler, 
Pad En esos días, las fuerzas de 
y Krell estaban asolando la fron= 


el temido Señor 
Kemmler 


tera de Quenelles. El Nigromante habia 


notado la presencia muy cercana de la pre 
_ciada piedra de disformidad y se había diri- 
gido a toda velocidad hacia la abadía. Con 
una fuente de energía mágica tan potente, 


A principios de ese de Ba rian, Sumo 


¡Kemmler estaba seguro de que podría rca- 


nimar a todos los muertos existentes entre 
las Montañas Grises y Briomne! Mientras... 
tanto, Tancred, cl Duque de Quenelles, tras 


reunir a sus Caballeros, se dirigía hacia las 


“Montañas Grises después de obtener de los 
Elfos Silvanos permiso para- pasar sin con- 
tratiempos a través del Bosque de Loren. 
Tancred estaba decidido a det al Señor 


de Nigromantes de una vez 





legó a la abadía, pero demasiado tarde para 


los defensores, pues los Skavens se habían 
aliado con los No Muertos para aplastarlos. 


ortunadamente, la 
gra causó la diso- 


grosamente intacta. 
importancia del Arca 


Tan sólo la Capilla mn seguía mila- 


garon los. Br níanos, se encontraron a los 


Skavens y No: 


lución de esta e y cuando lle- 





: disformi ad. Tancred Pa. a sus Caba- le de 


> 


de los: 


“Le Pal del Duque Yncifinbr ron 


- victoriosos y salvaron a los monjes y fam- 


: Bagrian había encontrado su destino qe : 


vertos luchando entre 


E y de hos li 9s Band 
quedaron muy debilitados. de leg , 
árgaron y Ja; 




























el momento, los Bret Iniano 






batalla se resolvió en ur esca y 
confusa iaa A de bo. 
_Gnawdoom y su pequtá Tue de gue A 


dacspaldas Alimaña huyeron del campo € 
batalla, dejando l resto del ejército atrás, 
ir por pelos a los” túncfes 
ségúido su ale ¡El Afrca 
Negra regresa pa al Togar que le correspon 

día! El resto no tenía importancia alg hna. 










/ 





La caída/de lesnothe fue lo único que salvó, 
a Kemínler y Krell de ser totalmente ani 
quilados por los Bretonianos. Aprovechandd 
la oscuridad, estas dos riaturas del mal 
: desaparccieron en los esa con sus | 

fuerzas totalmente destruidas. j 


pesinos que todavía estaban encerrados en la . 
Capilla de Taal, ofando por su salvación. 


morir a manos de un Asesino Skaven j 
mientras intentaba alejar Arenéticam te a 

los Skavens de su ambicionada Arca 1 
Ese es el precio que tuvo que pagar 
avaricia ¡Que Taal se seis de su als al 
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Escenografía 


Los elementos de escenografía deben colocarse como 
se indica en el mapa superior. Los muros de la Abadía 
han sido destruidos durante el asedio de los Skavens, 
por lo que ahora deben considerarse como simples 
muros (se consideran obstáculos y proporcionan 
cobertura sólida). El único edificio que queda en pie 
es la Capilla que Taal ha protegido del fuego de disfor- 
midad de los hombres-rata. Todos los monjes y algu- 
nos campesinos han encontrado refugio en esta capi- 
lla, y Bagrian les ha ordenado que no abran las puertas 
a nadie mientras dure la batalla. Considera la Capilla 
como terreno impasable. 


Ejfercitos 
Los ejércitos deben organizarse utilizando las listas de 
ejército correspondientes a los Skavens, los Bretonia- 


nos y los Condes Vampiro. Cada ejército debe tener un 
valor en puntos máximo de 2.000 puntos. 


Limitaciones 


No pueden incluirse aliados. 


No pueden incluirse personajes especiales, excepto 
los indicados anteriormente (ver el apartado 
Personajes Especiales). 


No pueden incluirse monstruos, excepto Enjambres. 


Ejército Skaven: 


El General del ejército es el Vidente Gris Gnawdoom. 
No puedes incluir un Señor de la Guerra; ni un Señor de 
las Alimañas, pues los Skavens no han tenido tiempo 
suficiente para realizar el complejo ritual de invocación. 


Ejército No Muerto: 


Como Kemmler es el General del ejército No Muerto, 
no puedes incluir ningún Conde Vampiro ni Señor de 
los Vampiros. Si dispones de la White Dwarf n* 52, 
debes utilizar la lista de ejército de Nigromantes. Tu 
ejército también debe incluir a Krell. 





Área de Despliegue Skavens 





Área de 
Despliegue 
No Muertos 


60 cm 





Ejército Bretoniano: 

El General de tu ejército es Tancred. El ejército ade- 
más debe incluir a Bagrian, Sumo Sacerdote de Taal, y 
como mínimo una unidad de Hombres de Armas o 
Arqueros compuesta por 16 miniaturas o más. 


Despliegue 

El ejército Skaven despliega en primer lugar, en el área 
indicada en el mapa; a continuación, despliegan los 
No Muertos; y finalmente los Bretonianos. Los 
Bretonianos deben colocar a Bagrian (con el Arca 
Negra) y una unidad de Hombres de Armas o Arqueros 
(esta unidad puede incluir un Paladín, pero ningún 
otro personaje) dentro del área encerrada por las 
murallas de la Abadía (el área ocre en el mapa). El 
resto de tropas Bretonianas entrarán en el campo de 
batalla en su primer turno de juego, por el borde indi- 
cado en el mapa superior. 


Reglas Especiales de Despliegue 

Las unidades que sean capaces de desplegar más cerca 
del enemigo o hacerlo después de desplegar todos los 
ejércitos (como p.e. los Corredores de Alcantarillas) 
tan sólo podrán hacerlo en el interior de los dos bos- 
ques indicados en el mapa. 


Duración de la Batalla 


La batalla tiene una duración de seis turnos. 


Condiciones de Victoria 


Excepto si dos de los jugadores se rinden antes de 
finalizar la batalla, el vencedor será el jugador que 
tenga en su poder el Arca Negra al finalizar la batalla. 
La victoria también puede conseguirse acarreando el 
Arca fuera del campo de batalla por la zona de des- 
pliegue propia. 





Ejemplos de combates a tres bandos 


Bretonia us. No Muertos 

Los Bretonianos matan a 3 Esqueletos, están formados 
en 3 filas, y la unidad incluye un estandarte. Los No 
Muertos no pueden aplicar el modificador por filas 
(han sido cargados por un flanco), disponen de estan- 
darte, y no han causado ninguna herida. El Bretoniano 
ha conseguido ganar por 6 puntos. 


Bretonia vs. Skavens 

Los Bretonianos matan 2 Skavens, están formados en 3 
filas, y la unidad incluye un estandarte. Los Skavens 
matan a 1 Bretoniano, no pueden aplicar el modifica- 
dor por filas (han sido cargados por un flanco) y dispo- 
nen de estandarte. El Bretoniano ha conseguido ganar 
por 4 puntos. Los Skavens realizan un chequeo de des 


Los Bretonianos están trabados en combate con los No 
Muertos desde el turno anterior. Los Skavens deciden 
cargar contra ellos (podrían haber declarado una carga 
contra las dos unidades enemigas). 


No Muertos vs. Skavens 
No tiene lugar ningún combate. 


Bretonia us. SkRavens 

Los Bretonianos matan 1 Skaven, están formados en 
3 filas, y la unidad incluye un estandarte. Los Skavens 
matan 2 Bretonianos, están formados en 3 filas, y la 
unidad incluye un estandarte. Los Skavens consiguen 
la victoria por 1 punto. Los Bretonianos deben efec- 
tuar un chequeo de desmoralización con un modifi- 
cador de -1 y fallan. Salen huyendo, y los Skavens 


moralización con un modificador de -4 y fallan. Huyen, 
pero los Bretonianos y los No Muertos no pueden per- 
seguir porque están trabados en combate. 


No Muertos us. Skavens 

Los Skavens matan a 3 Esqueletos, no pueden aplicar el 
modificador por filas (han sido cargados por un flanco) 
y disponen de estandarte. Los No Muertos matan 1 
Skaven, no pueden aplicar el modificador por filas (han 
sido cargados por un flanco) y disponen de estandarte. 
El Skaven consigue la victoria por 2 puntos. 


Resultado final 


Los No Muertos pierden 8 Esqueletos más, los Skavens se 
desmoralizan y huyen. Los Bretonianos siguen luchando. 





persiguen. Hay que tener en cuenta que los No 
Muertos no pueden perseguir, pues no han conse- 
guido vencer el combate. 


Bretonia us. No Muertos 

Los Bretonianos matan 2 No Muertos, están formados 
en 3 filas, y la unidad incluye un estandarte. Los No 
Muertos no consiguen matar a ningún Bretoniano, están 
formados en 3 filas, y la unidad incluye un estandarte. 
Los Bretonianos consiguen la victoria por 2 puntos. 


Resultado final 

Los No Muertos pierden 2 Esqueletos más y permane- 
cen en su lugar, los Bretonianos se desmoralizan y 
huyen, y los Skavens les persiguen. 








A 
A 


a A 


67 





DEL COLOR DE LA 
MAGIA AL COLOR LOCAL 


n cuanto llegan a la ciudad, después de semanas explorando cuevas y luchando contra 
todo tipo de monstruos, es más que probable que el primer lugar que visiten nuestros 
Aventureros sea la Taberna; a excepción tal vez del Hechicero, que seguramente irá a ella des- 
pués de pasar por el Gremio de Hechiceros. Sea como sea, lo seguro es que estos son los dos 

lugares más importantes para un grupo de Aventureros que llega a una población. 


EL GREMIO DE 
HECHICEROS 


Al llegar a un pueblo o ciudad, el Hechice- 
ro y el Explorador Elfo (si posee como mí- 
nimo un hechizo) pueden visitar el Gremio 
de Hechiceros (si lo encuentran, efectuan- 
do la tirada descrita en la White Dwarf 53) 
en busca de consejo y, probablemente, 
ayuda mágica para su próxima aventura. 


En un pueblo, el Gremio de Hechiceros 
será poco más que una oscura y tétrica 
sala situada junto a la Taberna o posada, 
pero en las ciudades puede llegar a ser un 
gran edificio en el que residan una gran 
cantidad de hechiceros. Sean cuales sean 
sus instalaciones, todos ellos tienen mu- 
chas cosas en común: puede olerse la 
magia en el ambiente; del techo cuelgan 
todo tipo de objetos extraños; y el aire es- 
tá saturado de extraños vapores de colo- 
res exóticos. 


Honorarios 


Los hechiceros del gremio cobran unos 
honorarios de 1D6x50 monedas de oro por 
cualquier petición de ayuda o consulta que 
se les solicite. 


Si el Hechicero no posee suficiente dinero 
para pagar estos honorarios, deberá aban- 
donar inmediatamente el recinto del Gre- 
mio. Desafortunadamente, aunque no 
pueda efectuar su consulta, el Hechicero 
se habrá pasado tanto tiempo esperando 
en alguna antesala, que no podrá hacer 
nada más ese mismo día (como visitar 
otra localización o ir a un mercader a 
comprar material). 


La Petición 


Una vez pagados los honorarios marca- 
dos por el Gremio, tira 1D6 en la siguien- 
te tabla. El número indicado para el resul- 
tado obtenido bajo el tipo de población en 
la que se encuentre el Gremio indica el 
número de tiradas que puede efectuar el 
Hechicero en la Tabla del Gremio de 
Hechiceros (incluida más adelante). 


1D6 Pueblo Ciudad 
1-2 1 2 
3-5 2 és 
6 3 3 


Por ejemplo, si tu Aventurero está en una 
ciudad y pide ayuda al Gremio de Hechi- 
ceros, tira 1D6 y obtiene un 4; por lo que 
podrá efectuar dos tiradas en la Tabla del 
Gremio de Hechiceros. 


Tabla del Gremio de Hechiceros 
Tira 2D6 y consulta la siguiente tabla: 


2-3Nada. Los esfuerzos del Hechicero son 
en vano y no consigue nada. 


4 Tesoro de los Condenados. Una vez, 
en cualquier momento de la próxima 
aventura, el Hechicero puede doblar la 
cantidad de monedas que recibe por 
matar a un monstruo. 


5 Guía. Una vez, en cualquier momento 
de la próxima aventura, el Hechicero 
podrá impactar automáticamente con 
uno de sus Ataques. 


6 Curación. Una vez, en cualquier mo- 
mento de la próxima aventura, el He- 
chicero podrá recurrir a la magia para 
curarse a sí mismo. Tira 1D6+2 para 
determinar las Heridas que recupera. 


7 Corte Mortal. Elige una de las armas 
del Hechicero. Una vez, en cualquier 
momento de la próxima aventura en 
que el Hechicero utilice esa arma, cau- 
sará +1D6 Heridas. 


8 Fuerza de Gigante. Una vez, en cual- 
quier momento de la próxima aventura, 
el Hechicero sumará +1D6 puntos a su 
Fuerza durante todo un turno. 


9 Resistencia de Dragón. Una vez, en 
cualquier momento de la próxima aven- 
tura, el Hechicero sumará +1D6 puntos 
a su Resistencia durante todo un turno. 


10 Rapidez. Una vez, en cualquier mo- 
mento de la próxima aventura, el 
Hechicero sumará +2 puntos a su Mo- 
vimiento y podrá destrabarse auto- 
máticamente. 


11 Constitución de Ogro. El hechicero 
sumará permanentemente de l a 3 
Heridas a su atributo. Tira 1D6: 1-2= 1 
Herida; 3-5= 2 Heridas; 6= 3 Heridas). 


12 Engañar a la Muerte. La próxima vez 
que el Hechicero quede reducido a O He- 
ridas, este hechizo hará rebotar el golpe 
que le haya causado la muerte, que será 
desviado sin causarle herida alguna. 


Anota las habilidades conseguidas en la 
Hoja de Control del Aventurero. Si al fina- 
lizar la siguiente aventura no se han utili- 
zado, se perderán. 


Pociones Mágicas 


Mientras visita el Gremio de Hechiceros, el 
Aventurero puede adquirir pociones mágl- 
cas. Para hacerlo, el Hechicero debe decla- 
rar su intención antes de saber cuántas 
habrá disponibles y cuál será su coste. Una 
vez se ha comprometido a adquirir alguna 
poción, no podrá desdecirse al comprobar 
que tienen un precio desorbitado. 


El coste total de las pociones será de 
1D6x100 monedas de oro. Por este dine- 
ro, el Hechicero conseguirá 1D6 pociones 
que tendrán un efecto que deberá determi- 
narse aleatoriamente en la tabla incluida 
más abajo. 


Cualquier Aventurero puede tomar una de 
estas pociones. Si un mismo Aventurero 
toma más de una poción a la vez, sus efec- 
tos serán acumulativos,; pero si toma más 
de una dosis del mismo tipo de poción, no 
se potenciarán sus efectos. 


Para determinar el efecto de cada poción, 
tira 1D6 en la siguiente tabla: 


1 Poción de Fuerza. Aumenta en +1 la 
Fuerza del Aventurero durante un 
turno*, 


2 Poción de Resistencia. Aumenta en +1 
la Resistencia del Aventurero durante 
un turno*. 


3  Poción de Combate. Aumenta en +1 los 
Ataques del Aventurero durante un turno. 


4 Poción de Velocidad. Aumenta en 
+1D6 el Movimiento del Aventurero y 
permite destrabarse automáticamente 
durante un turno. 


5 Poción de Insustanciabilidad. El 
Aventurero se convierte temporalmente 
en etéreo, por lo que no puede ser traba- 
do, no puede atacar ni ser atacado, ni 
puede utilizar hechizos durante un turno. 


6 Poción de Vuelo. El Aventurero podrá 
volar como si tuviera un Movimiento 
de 1D6+2, atravesando obstáculos. 
Además, no podrá ser trabado en com- 
bate. Si al final de su turno está en con- 
tacto con un Monstruo, podrá atacarle. 














* Además de aplicar los efectos de la 
poción, tira 1D6. Si obtienes un 6, el mo- 
dificador deberá aplicarse durante el res- 
to de la aventura. 


El Báculo de Hechicero 


Mientras se encuentra en el Gremio, un 
Hechicero puede intentar adquirir un 
Báculo de Hechicero por 500 monedas 
de oro. Para determinar si hay alguno 
disponible, debe tirarse 1D6. Si se obtie- 
ne un resultado de 4, 5 ó 6, el Hechicero 
podrá adquirirlo. Un Hechicero tan sólo 
puede poseer un Báculo de Hechicero a 
la vez. 


El Hechicero puede utilizar el Báculo en 
combate cuerpo a cuerpo, aplicando un 
modificador de -1 a la tirada para impac- 
tar. Un impacto del Báculo causa 1D6 + 
Fuerza del Hechicero Heridas. Además, 
el Báculo puede utilizarse defensivamen- 
te, aumentando en +1 la Resistencia del 
Hechicero. 


Un Báculo de Hechicero es inherentemente 
mágico, lo que permite al Hechicero, una 
vez por aventura, utilizarlo en la fase de 
poder para repetir la tirada para determinar 
los puntos de poder conseguidos (o tal vez, 
para evitar un ¡suceso inesperado!,). 


f algunos casos, A beciálacale en las ciudades, donde el C Gr 
JOderoso, es probable que acaben echándolo a patadas del 1 





SUPLEMENTO 





Un Báculo de Hechicero dispone de 1D6 
puntos de poder almacenados en su inte- 
rior. El hechicero puede utilizar estos pun- 
tos como si fueran suyos propios, pero una 
vez utilizados no se recuperan hasta que se 
recargue el Báculo en la Fuente del Poder. 


La Fuente del Poder 


El Hechicero puede recargar su Báculo de 
Hechicero mientras se encuentre en el 
Gremio de Hechiceros sumergiéndolo en 
la Fuente del Poder. 


El coste de recargar el Báculo es de 
1D6x100 monedas. En este proceso el 
Báculo recarga 1D6 puntos de poder. En 
ningún caso el Báculo podrá acumular 
más de 6 puntos de poder. 


LA TABERNA 


La Taberna es la única localización que los 


Aventureros pueden encontrar siempre 
automáticamente en cualquier tipo de 
población (incluidas las aldeas). 


Cualquier Aventurero, excepto el Bailarín 
Guerrero (que prefiere evitar este tipo de 
“antros”), puede entrar libremente en la 
Taberna; pero tan sólo el Bárbaro, el Ena- 
no y otros Aventureros igual de fuertes que 


ellos pueden entrar con la confianza de 
salir de una sola pieza (y si no, lee el cómic 
La Bronca, en este mismo número de 
White Dwarf. -Ed.). 


Cuando un Aventurero entra en la Taberna, 
debe efectuarse una tirada para determinar 
lo que le sucede mientras está en ella. 
Deben tirarse 2D6 y consultar la tabla de la 
página siguiente. Si el Aventurero es un 
Elfo, resta 4 al resultado obtenido en la 
tirada; si el Aventurero es un Hechicero, 
resta 3 al resultado; si es un Sacerdote 
Guerrero o un Explorador Elfo, resta 2. 
Cualquier resultado inferior a 2 debe con- 
siderarse un 2. 


El Matatrolls debe visitar una vez la Taber- 
na durante su estancia en una población, 
pero puede visitarla tantas veces como 
quiera. Al inicio de cada día, debe realizar 
una tirada de 1D6 y sumar +1 por cada tres 
niveles de combate que posea el Matatrolls: 
si obtiene un resultado inferior a 5, la única 
localización que podrá visitar ese día será la 
Taberna. En la Taberna debe tirar 2D6+1 
para determinar lo que le sucede. Si obtiene 
un resultado de 13, le gusta tanto el lugar 
que se queda 1D6 días consecutivos en ella, 
efectuando cada día una tirada en la Tabla 
de Sucesos en la Taberna. 


so bien establecido y es muy 
al del Gremio por su rudeza. 


es de poder hacer ninguna acción en el Gremio de Hechicero el Explorador Elfo debe tirar 1D6 
-y consultar la Tabla de Admisión para determinar si se le permite entrar o es expulsado del local. 


2, Si consigue entrar en el Gremio, el Explorador podrá adquirir un Báculo de Hechicero, recargar- 
lo en la Fuente del Poder y realizar una Petición (en este caso.puede hacerlo aunque sea: un... 
Guerrero y no un Mago); pero no podrá adquirir pociones mágicas (considera que son demasiado 


Explorador Elfo 


TABLA DE ADMISIÓN 


asquerosas, vulgares y toscas). 


-— 


TABLA DE LA GUARDIA DE LA CIUDAD 


Los Hechiceros se ofenden por la desfachatez del 1 


Explorador y avisan a la Guardia de la Ciudad. Tira 1D6 


en la Tabla de la Guardia de la Ciudad para determinar. : 


lo que le sucede al Explorador. 


o 


has 


Los Hechiceros no se dejan impresionar por las bravatas > 


del Explorador y le cierran la puerta en las narices. Si 


quiere entrar, deberá pagar 1D6x 100 monedas de oro. eS 


Los hechiceros no se inmutan ante el comportamiento - E 
arrogante del Explorador, y muy amablemente le repi-==. : 


ten que debe pagar Dee monedas de oro si quiere 





El Explorador avasalla a los E lo que le per- 
mite entrar en el Gremio y utilizar sus servicios sin 
pagar ni una sola moneda de oro. - 


El Explorador mantiene una actitud tan ofensiva, que la: y 
Guardia lo expulsa de la población. Deberá abandonar 


la ciudad y esperar a sus puertas hasta que salgan e ly 


- compañeros. 


“La Guardia detiene al Explorador, le confisca su 
Espada, y lo encierra en la cárcel durante 2D6 días. En 
este tiempo no podrá hacer nada, pero tampoco deberá 
pagar sus gastos diarios. 


, | Lo mismo que en el caso anterior, pero el Explorador 
tan sólo es encerrado 1D6 días. 


La Guardia tiene cosas más importantes que hacer, así 
que los Hechiceros convierten al Explorador en rana 
durante el resto del día para enseñarle una lección. - 


El Explorador es multado con 1D6x10 monedas por 
escándalo público; pero al día siguiente puede intentar 
volver a entrar en el Gremio, si así lo desea. 
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TABLA DE SUCESOS EN LA TABERNA 
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Mientras el Aventurero está tranquilamente sentado en un rincón tomándose una cerveza, un Bárbaro cubierto de pieles se auto invi- 
ta a sentarse junto a él. El tintineo de todas las cadenas de oro y joyas que lleva encima sugieren que es considerablemente rico. El 
Bárbaro se presenta como Ragnar el Terrible, e invita al Aventurero a una ronda. 


Mientras bebe, le cuenta al Aventurero que posee el Talismán de Erik, un amuleto que es el secreto de su fortuna. Explica que ha ele- 
gido al Aventurero para desprenderse del Amuleto, pues una misma persona tan sólo puede utilizarlo durante un año y un día, o que- 
dará maldito para siempre. Este magnífico artefacto vale 500 monedas de oro y, además de atraer las riquezas, convierte al portador 
en invulnerable. 


El Aventurero, sin acabar de creerse su buena suerte, compra el talismán y se lo pone alrededor del cuello. Después de una breve con- 
versación, Ragnar se despide diciendo que no puede permanecer junto a la fuente de su buena suerte ahora que ya no es suyo. Pocos 
instantes después de marcharse Ragnar, un pesado martillo a dos manos golpea en la cabeza al Aventurero. Sorprendentemente (con- 
siderando que lleva el Talismán), tu Aventurero siente un fuerte dolor, mientras un Enano borracho le grita desde lejos “¡Eh tío! 
¡Devuélveme el Martillo, que se me ha caído!”. Obviamente, el Talismán es una falsificación. Si el Aventurero no dispone de 500 
monedas de oro, entregará a Ragnar todo su oro más un objeto de tesoro para compensar la diferencia. 


El Aventurero acaba muy borracho y con 1D6x100 monedas de oro menos en su bolsa. 


Griswold el Loco, famoso entrenador de lobos, apuesta 200 monedas con tu Aventurero a que no es capaz de resistir un combate en 
el pozo de lucha contra su manada de lobos. Si el Aventurero acepta, 1D3 clientes se unen a la apuesta. Quién gane se lo lleva todo. 
Tira 1D6 para determina el resultado del combate. 


] Después de aproximadamente diez minutos, el Aventurero acaba con el último de los lobos cuando un grito le hace 
reaccionar. Griswold está tan furioso con el Aventurero por haber perdido todos sus animales, que se queda todas las apues- 
tas como compensación. 


2-3 Después de unos minutos de ser desgarrado, mordido y pisoteado, el Aventurero consigue salir del pozo de lucha y 
escapar. Obviamente, esto significa que ha perdido la apuesta. 


4-6 El Aventurero hace picadillo de lobo y una chaqueta de piel con las pobres criaturas con tan sólo una docena de gol- 
pes bien dirigidos. Todos los clientes de la Taberna empiezan a chillar emocionados. El Aventurero ha ganado la apuesta y 
puede cobrar sus ganancias. 


Rogar el Bizco, un buhonero con mucha labia, vende a tu Aventurero una poción mágica que según dice es capaz de curar las heri- 
das más graves, resucitar a los muertos y hacer crecer pelo a los calvos. Como pago acepta 100 monedas de oro o un objeto de teso- 
ro, un arma o una armadura. Cuando el Aventurero beba la poción debe tirarse 1D6 (sólo hay suficiente poción para un trago): 


1-2 El líquido hediondo de la poción sabe a lo mismo que tomó Rogar antes de vender el brebaje al Aventurero, y no 
tiene otro efecto que provocarle nauseas. 


3-5 Mientras el líquido salado baja por su garganta, el Aventurero se da cuenta de que ha sido engañado y entra en tal 
estado de rabia, que durante el resto del combate se considera sujeto a las mismas reglas que el Bárbaro cuando entra en esta- 
do de furia asesina. Estos efectos duran hasta que todos los Monstruos estén muertos. Después de todo, tal vez sí que la 
poción era mágica... 


6 La fe del Aventurero en el poder de la poción hace que se sienta mucho mejor, y recupera 1D6 Heridas. 


Un artista local le hace un tatuaje al Aventurero que representa una cabeza de Orco con los rasgos del Aventurero, en el que puede 
leerse el nombre de éste y la leyenda “Amor de Orco”. 


El Aventurero consigue derrotar a todos sus adversarios en un concurso de pulsos en el que ha arrancado de cuajo tantos brazos, que 
está medio cubierto por la sangre de sus víctimas. Los mercaderes de la población están tan impresionados y horrorizados por el 
comportamiento del Aventurero, que cuando éste se aproxima a sus comercios le cierran la puerta en las narices o le venden todo lo 
que quiera a mitad de precio. Debe tirarse 1D6: si se obtiene 1-2 le cerrarán la puerta en las narices; si se obtiene 3-6 le venderán todo 
a mitad de precio. 


Un veterano Bárbaro de Norsca enseña al Aventurero como debe cubrirse la piel con grasa animal para que quede resbaladiza y sea 
más difícil cogerlo en combate. A partir de ese momento, los Aventureros pueden utilizar este truco una vez por aventura para evitar 
un golpe que de otra forma les hubiera herido. 


Los Cantores del Matadero, un grupo de juglares de Erengard, enseñan al Aventurero el tema “Ella era la única hija del Emperador”, 
una disonante canción que causa la rotura de cristales y dolor de oídos a quienes la escuchan. El Aventurero aprende una de las estro- 
fas, lo que le permite aturdir a un adversario una vez por aventura. El Aventurero puede elegir un monstruo que esté sobre el tablero 
y cuyo valor no sea superior a 300 monedas, y a continuación debe tirar 1D6: si obtiene un resultado de 5 ó 6 el monstruo morirá a 
causa de un derrame cerebral. 


El Aventurero se queda en la Taberna para una noche de bebida en abundancia. Al final de la noche es la única persona que queda en 
pie, por lo que puede aligerar a sus compañeros de borrachera de sus pertenencias personales. El Aventurero consigue un total de 
(1D6+2)x100 monedas y regresa junto a sus compañeros con una expresión estúpida en la cara. 


Un Kislevita borracho y con la cara marcada muestra al Aventurero como hacerse el muerto. Con un poco de práctica, el Aventurero 
aprende a hacerse pasar por muerto, lo que le permitirá, una vez por aventura, fingir su muerte. Para ello, debe colocarse la miniatu- 
ra tumbada sobre el suelo. Mientras se finja muerto y quede algún otro Aventurero en pie, ningún Monstruo atacará al Aventurero 
hasta que no quede ningún Aventurero en pie o él mismo decida incorporarse otra vez. 


Un fornido mercenario de Marienburgo enseñá al Aventurero cómo luchar con dos armas a la vez. Los ataques deben estar perfecta- 
mente combinados, pero el ataque resultante es devastador. Tras un poco de práctica, el Aventurero podrá efectuar +1 Ataque una vez 
por aventura. 
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Fuentes de las que mana Sangre, Árboles Carnivoros, 


— Plagas de Moscas, Muros que Aullan y Terremotos, 





Extraños sucesos están tenien— 


do lugar en las calles de 
Mordheim. Bandas de toda la 
ciudad afirman haber sido tes- 
tigos de extraños aconteci- 
mientos, como sí la ciudad 
hubiera cobrado vida propia. 


La banda de Marienburgueses 
“Los Heraldos del Libre Co- 


mercio fue casí totalmente 


aniquilada. El único supervi- 
viente perjura que los árboles 
cobraron vida y aniquilaron a 
toda la banda antes de devorar 
a sus víctimas ¿Es posible que 
la propia naturaleza esté vol- 
viéndose contra la humanidad? 


La banda de Middenheimers 


“los Lobos Blancos” ha infor- 


mado de un terremoto que pa- 


recía surgir del centro del crá- 
ter. El Capitán Kurt Whitebeard 
afirma que la banda Consiguió 
salvarse de ser aplastada por la 
mampostera gracias a sus agudos 
sentidos y a la fuerza de sus 
valientes hombres del Norte. 





Los Middenheímers 
llegan en busca de 
fortuna y gloria 


Los feroces hombres de la 
Ciudad del Lobo Blanco han 
llegado a Mordheim para de- 
mostrar que su pretendiente al 
trono es más fuerte que sus es- 
cuchimizados rivales. 





HISTORIA COMPLETA - P. 14 


Auténticos objetos 
exóticos PARA 
VENDER a los 

clientes más 


distinguidos. p.10 


Hacemos un repaso a 
las feroces bandas del 
ST 
explorando las ruinas 


de Mordheim. p-12 


Los fervientes Templarios 


: Presentamos a los 
de Sigmar, los Cazadores 


siniestros hombres- 
rata de los “Escudos 


INT Y 


En este 
número 


de Brujas, llegan a la 
ciudad para acabar con , 


los ¡mpíos. p-14 
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Caftes Sangrientas 


APPEAR PS 


ick: Bienvenidos a las Calles Sangrientas de Mordheim. Des- 

de que por fin conseguí echarle el guante a los nuevos edifi- 
cios incluidos en el suplemento Calles Sangrientas, me faltó 
tiempo para montarlos y utilizarlos en mis batallas. Pero antes 
tenía que solucionar un pequeño problema. 


Mientras mi banda exploraba los tétricos rincones de Mordheim, he 
podido comprobar una cosa que no por ser obvia ha sido menos 
obviada. En cuanto sales de los edificios en ruinas, si el adversario 
te pilla en medio de la calle ino dispones de ningún tipo de cober- 
tura donde refugiarte! Pues bien, en un intento por salvar a mis 
Mercenarios de Middenheim, los Lobos Blancos, de la extinción 
(últimamente han tenido algunos problemas al enfrentarse a ban- 
das con muchos Secuaces), me senté delante de mi mesa de traba- 
jo, cogí la caja de restos, y empecé a construir barricadas, inspirán- 
dome en las de cartón incluidas en Calles Sangrientas. 


Los materiales utilizados para construir mis barricadas son real- 
mente fáciles de conseguir. El material básico son palos de helado 
(espero que hayáis guardado los de este verano: ¡la regla básica del 
modelista es no tirar munca nada!). Además, utilicé algunos ma- 
teriales sacados de mi caja de restos, como ruedas de carro de 
plástico y barriles de metal. Además, para que las peanas de las 
barricadas fusen más interesantes, utilicé un par de técnicas de 
modelismo que ya os expliqué el mes pasado en el artículo de El 
Heraldo de Mordheim “Arquitectura de Mordheim”. 


Sacos De Harina 


Mordheim era una próspera ciudad comercial a la que acudían 
muchos campesinos para vender sus productos. No era extraño ver 
grandes apilamientos de sacos de grano u otros productos. Estos 
sacos abora sirven de protección en las peligrosas calles de la ciudad. 


Mis “sacos de harina” han sido hechos a mano. Coge un poco de 
masilla de modelismo y moldéala en forma de saco (del tamaño que 
tú prefieras). Repite el proceso hasta que bayas podido formar una 
línea de tres o cuatro. Sigue haciendo sacos, pero esta vez colócalos 
en una fila por encima de la primera; y sigue así hasta que el mon- 
tón de sacos llegue a la altura de la cintura de un Mercenario 
Humano. Déjalo secar y, a continuación, pinta los sacos con cola 
blanca diluida. De esta forma, los sacos quedarán bien unidos entre 
ellos. Una vez seca la cola blanca, pinta los sacos con Negro Caos, y 
aplica un pincel seco de Marrón Cue- > 
ro, seguido de Marrón Bubónico y , q 
un lavado de Tinta Marrón Ave- 

llana mezclada con una go- 

ta de lavavajillas ¡Felici- 

dades, ya has acabado tu 
amontonamiento de 

sacos de harina! 


Sacos de 

Harina. 

Fíjate en 

el saco 

abierto con el 

grano que ha quedado de 

color negro a causa de la disfor- 
mante influencia de la ciudad. 


La Ciudad de los Contenidos es un lugar siniestro y peligroso con una dl arquitec- 
tura, y unos igualmente deformes habitantes. Aprovechando la aparición de los nuevos ele- 

mentos de escenografía de Calles Sangrientas, Nick Davis repasa la arquitectura de 
Mor Picf Davis Mordbheim y algo que todo mercenario aprecia: ¡cobertura! 
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Digas De Madera y Duertas Botas 


Arriba: Barricada hecha con 
palos de helado, escombros de matrices 
y una rueda sólida de plástico. 






der 40 


Aplica un pincel seco de 


Fómo Construir una BarricaYa Marron Oiemado a dolls 


ó Ñ : : los elementos de madera. 
Las barricadas son muy sencillas de construir, ya que puede uti- 


lizarse cualquier tipo de material: restos de madera, barriles 
vacíos, viejas ruedas de carro, sacos de harina y puertas. Así es 
cómo las he construido yo... 


En primer lugar corta una 

base del tamaño adecuado 
(te recomiendo una base de 3x8 
cm). Sin embargo, deberías ” po: 
intentar colocar todos los mate- 3 >. e ¿Ja + 
riales que forman la barricada | 7 
en el centro de la base para pro- 
tegerla mejor de los golpes. 


A continuación aplica un pincel seco de Marrón Cuero a toda la barri- 
cada, incluidos los elementos de madera de la base. Pinta por encima de 
las losas y los escombros de matrices. No te preocupes demasiado si el pin- 
tado no es demasiado pulcro. Mordheim fue alcanzada por una gran roca, 


AL , E E así que es lógico que todo esté bastante polvoriento. A continuació, pinta los 
Para la base utilicé cartón pluma, pero el cartón corrugado también puede ser-  olementos metálicos con 


vir. A continuación pegué algunas losas sobre la base (como expliqué en la Metalizado Bolter 
WD55). La barricada en sí está construida con dos palos de helado partidos 

por la mitad, una brocheta de bambú, un par de ruedas de carro y un barril de 

metal de la caja Equipo de Defensa de Warhammer Asedio. 


Las dos mitades partidas de los palos de helado las pegué una encima de la 
otra con cola blanca, y a continuación las pegué a la base. Utilicé el barril y 
las brochetas para apuntalar la barricada de palos de helado, y dejé secar. 
Para acabar la barricada, pegué dos ruedas de carro a la parte frontal: y a 
continuación, pinté toda la base con 
pintura texturada, y dejé secar. J 
pH Para acabar la barricada, 
' aplica un pincel seco de 
Marrón Bubónico a la base. 
Una vez más, no te preocupes de 
ser demasiado pulcro (asegúrate 
de que cubres un poco incluso 
las partes metálicas). Una vez 
seco, ya tendrás la barricada 
acabada. 


SÍ f 


2 Imprima la base con Negro 
Caos. Te recomiendo utilizar 
una combinación de spray y pin- 
cel para cubrir adecuadamente 
los recovecos a los que no llegue 
el spray. 


Una vez seca la imprimación, si 
has incluido losas o escombros 
de matrices en la base, aplícales 
un pincel seco de Gris Codex. 








































SBarricaDas 


Como ya he dicho anteriormente, construir barricadas es real- 
mente sencillo. Estos son algunos ejemplos construidos con ele- 
mentos sacados de mi caja 

de restos. 


La mesa volca- 

da es una pieza de 

metal especial disponible tan 

sólo en Venta Directa. También coloqué 


los restos de mis palos de helado y una 
rueda de carro de plástico. 


cada está hecha con la puerta 

de la Fortaleza para Warbam- 

mer y algunos elementos de la 

caja de Equipo de Defensa. Pp a 

Para conseguir un efecto más . ' AAA Un grupo de barriles y 
impactante, le añadí un poco ' PA TS Le ESTE de una carretilla volcada de la caja 
de escombros de matrices y un | Pm y po AS Equipo de Defensa forman un rápido, 
palo de helado roto. --— | sencillo y efectivo elemento de cobertura. 





Una vez solucionado el problema de la cobertura, ya podía 
concentrarme en los edificios de Sangre en las Calles. La ma- 
yor parte de la diversión de montar los edificios de cartón de 
Mordheim fue el incorporar algunos detalles de modelismo a 
las bases, y los buenos resultados conseguidos con ello. 








































Al igual que con mis primeras ruinas para Mordheim, una vez 
montados el efecto era magnífico, pero no pude 
resistirme a embellecerlos un poco más con algu- 
nos detalles adicionales. En primer lugar, coloqué 
los edificios sobre una base para protegerlos de 
los golpes. A continuación, puse en práctica algu- 
nas de las ideas que expuse en el artículo Arquitec- 
tura de Mordheim publicado en El Heraldo de 
Mordheim de la White Dwarf n*“55, como los es- 
combros de matrices. Además, pinté los bordes de 
los edificios para que tuvieran un aspecto más sóli- 
do y bien acabado. 


y 


Arriba e Izquierda: La Casa 
de la Torre incluida en Calles 
Sangrientas. La mayoría 
de “detalles adicionales” 
los he realizado en la 
parte posterior. Para 

que el edificio fuera aún 
mayor, incluí la sección de 
esquina en la misma base. 
Por su parte, la base inclu- 
ye los consabidos escom- 
bros de matrices 
(mira el hueco en 
la pared más ale- 
jada) y losas. 


Al montar los edificios utilicé co- 
la blanca para pegarlos. Mien- 
tras no haya secado la cola blan- 
ca, puedes despegar y volver a 
pegar las piezas si te equivocas o 
no encajan del todo bien, ¡pero 
aún así, te sugiero que antes 
de pegar ninguna pieza 
compruebes que todos los 
elementos encajen perfec- 
tamente! Como sucede con to- 
dos los edificios de cartón, es muy probable 
que debas recortar un poco aquí y allí. Utiliza una cuchilla ET RS ESOS 
de modelismo o unas tijeras para comprobar que encajan perfec- a 
tamente en los elementos de plástico ¡Qué te diviertas! — Abajo: La casa en ruinas incluida 
en Calles Sangrientas. En la base, 
además de los escombros de matri- 
ces, he colocado algunas maderas 


rotas (lo que me quedaba de los 
palos de helado). 


Ps AA 


dE 


Arriba: Esta entrada simplemente la be o 
montado a los extremos de diversas losas del pavimento. U 
comentario sobre este elemento: las pestañas y rebordes son muy estrechos, así 
que para pegarlos be utilizado superglue. Necesitaba la rapidez de secado del 
superglue para no tener que pasarme una o dos horas aguantando el montaje 
mientras se secaba la cola blanca. 
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EDIFICIOS EN RUINAS PARA E 
LA CIUDAD DE LOS CONDENADOS ¡YA A LA VENTA! | 








Escaparate 
ye Mordbeim 


Por Matthew Parkes 


Matt, un veterano miem- 
bro del equipo 'Eavy Me- 
tal, ha pintado muchas 
de las miniaturas de 
Mordheim del Studio 
que podéis ver en las 
páginas de El Heraldo de 
Mordheim. Matt no pudo resistir la 
tentación de utilizar las nuevas pea- 
nas redondas de 40mm para crear 
estas ptqueñas escenas característi- 
cas de Mordheim. 3 


El esqueleto colgado del 
poste ha sido copiado de 
un elemento de escenogra- 
fía que representa un tem- 
plo de Mordheim para 
darle a la pieza una conti- 
nuidad. He cambiado la 
posición de la cabeza para 
que parezca que el Secuaz 
está examinando su herida. 


D espués de jugar varias par- 
tidas de Mordheim, decidí 
que para indicar los guerreros 
heridos sería mucho más im- 
pactante colocar miniaturas he- 
ridas que no un simple marca- 
dor ¡Y además, construir estas 
pequeñas viñetas sería un agra- 
dable cambio después de pin- 


tar mi banda! pa 


Las nuevas peanas redondas de 
40mm son perfectas para lo 
que quería conseguir. Estas 
peanas me permiten colocar 
pequeños detalles de esceno- 
grafía, como ratas, armas y san- 
gre. Quería que cada viñeta 
fuera diferente, pero que todas 
mantuvieran el ambiente de 
Mordheim. 


También decidí utilizar la peana 
de 40mm para colocar a Aenur, 
la Espada del Crepúsculo. Y 
esta decisión fue un gran acier- 
to, por lo que ahora estoy traba- 
jando en el proyecto de colocar 
a los demás personajes especia- 
les en situaciones similares. 








He recolocado las piernas de 
este guerrero de Marienburgo 
para que estuviera sentado. 

La mano ha sido sustituida por 
la de otra miniatura, para que 
pareciera que el guerrero está 
intentando arrancarse la flecha. 
Estoy muy contento de esta 
conversión, ¡pues la miniatura 
parece que está sufriendo 
horrores a causa del dolor! 





El árbol ha sido construido con alambre y masilla, mientras que las hojas 
están hechas con lámina de estaño El poster de Se Busca colgado del árbol 
lo hice con un trozo de papel al que le apliqué un lavado de tinta para que 
pareciera viejo. Á causa del misterio que envuelve el pasado de Aenur, he 
pintado la miniatura con colores que no están asociados a ninguna raza de 
Elfos en particular. 
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Hace algunos meses, en el Studio iniciamos una campaña de 
Mordbeim, lo que creó un frenesí por organizar bandas. Como no 
quería perderse la acción, Mark Bedford decidió organizar una 
banda de Skavens. Así es como lo bizo. 


l iniciar el proceso de organización de la banda, decidí utilizar monedas, Piedra Bruja o ' 

tan sólo plástico (aunque posteriormente incluí miniaturas de cualquier otra cosa que en- h 
metal), ya que quería que los Skavens de mi banda fueran total- cuentres en tu caja de restos Ñ 
mente individuales y exclusivos; pues en Warhammer simple- o en la matriz de accesorios. Y 
mente no tienes suficiente tiempo para ello. Existe una restricción py primero de mis dos Skavens W Un estudio 
al número máximo de miembros que pueden formar parte de la 
banda, así que podía dedicar una gran cantidad de tiempo a cada 
miniatura y a su peana. He comprobado que transformar y modifi- Ligera; y al segundo, con un 4 Skaven A 
car miniaturas de plástico es mucho más sencillo que hacerlo con La 

din d Aus d ade dol ¡babds ch Escudo y Estrellas Arrojadizas. $ | E d 

miniaturas de metal, así que después de diseñar mi banda sobre Para que los componentes me- Y os Escudos 
el papel, cogí las tenacillas, la cuchilla de modelismo, la caja de 
restos y el pegamento; y me puse a trabajar. 


Negros lo equipé con un Ma- y 
yal, un Casco y una Armadura '“ E 


tálicos de la armadura destaca- 
ran frente a la tela y la piel, utili- 


El Asesino no es una conversión, sino que simplemente lo monté cé pintura brillante. 5% Por el maestro 


utilizando piezas de la matriz de Skavens incluida en la caja bási- El siguiente Skaven fue el Brujo. y 

ca. Lo único especial que hice con esta miniatura fue montarla de La miniatura está hecha con ele- | j artesano Mark 
forma que pareciera que estaba trepando por encima de alguna mentos de plástico de las matri- 0 de Bedford 
de las ruinas de la ciudad. Todas las miniaturas las monté sobre ces de Mordheim y de los regi- , «¿Y 
una peana cuadrada de 25mm ya que éstas proporcionan sufi- mientos de Zombies, Orcos y 
ciente espacio adicional para que cada miniatura parezca coloca- Skavens. Además, coloqué hierba “4% 


da en un mini diorama. Si lo deseas realmente, puedes extralimi- electrostática sobre la cabeza del - W3 
tarte con las peanas, colocando cascotes, ruinas, artefactos, setas, Zombi, para que simulara el pelo. e 
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Los malignos Skavens atraviesan 
una plaza cubierta de ruinas en 
el centro de Mordheim. 
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* Los cinco Alimañas tienen un ori- ¡Y ahora a por la Piedra Bruja...! 
gen variado. Conseguí reunir 
« Suficientes brazos con Honda de 
Otras personas del Studio para 
equipar con ellas a los cinco. 
, Quería que cada uno de ellos 
' fuera diferente, por lo que 
cambié la forma de todos estos 
brazos, bien cortándolos a la 
altura de la muñeca y girándo- 
la, o bien cortándola y pegán- En el futuro quiero adquirir una Rata Ogro (para que mis enemigos 
dola a otro brazo. Equipar a los sepan realmente lo que es el miedo) e incrementar la cantidad de 
Alimañas con Hondas es una op- Alimañas de mi banda. De esta forma, podré sufrir bastantes bajas 
ción muy interesante pues, aun- antes de realizar un chequeo de retirada que, teniendo en cuenta 
que no poseen una Habilidad de el Liderazgo de los Skavens, siempre llega demasiado pronto. 
Proyectiles realmente elevada, si per- | 
manecen inmóviles pueden disparar 
dos veces en un turno, lo cual aumenta 
considerablemente sus posibilidades de 
impactar a alguien. 


Mi primera batalla me enfrentó a los Skavens de Neil Hodgson. 
Fue una batalla muy rápida que me proporcionó una victoria 
fácil. Conseguí causar tantas bajas con los proyectiles disparados 
por mis Hondas, que obligué a Neil a realizar un chequeo de reti- 
rada, que no superó, y a retirarse hacia la oscuridad a lamer sus 
heridas. Buscando entre las ruinas encontré suficiente Piedra 
Bruja para reclutar a dos Acechantes Nocturnos y equiparlos con 
Espadas y Rodelas. 
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Aly Morrison tenía una Rata Ogro que había cubierto con hierba 

electrostática para simular el pelaje, pero todavía no la había pin- 

tado; así que, después de una persecución implacable por mi 

parte, finalmente acabó dándomela. Ya he acabado de pintarla, 

y por lo que ahora necesito más bandas que se dejen derrotar ¡para 

A A los Alimañas también los equipé con Lanzas y conseguir suficientes Coronas para poder comprar la Rata Ogro! 
Escudos para los combates cuerpo a cuerpo. Una 

vez finalizados los Alimañas, ya había acabado mi banda inicial; y 

me dediqué a los detalles fina- 

les, como decidir el nombre de 


la banda. Como soy un gran fan Slicy-Dicy, Skritt y Skratch forman la fuerza de 


de las novelas del Rey Arturo de Ps od 
Bernard Cornwell, mi banda comba dE elite de los Escu de E a 


adoptó un nombre extraído de 
estas historias. En ellas, los 
Escudos Negros son una trai- 
- cionera banda de Irlandeses 
que cambian de bando en una 
batalla decisiva: ilo que hacen 
habitualmente los Skavens! 
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; Una gigant Rata Qgro reforzará 
considerablemente la pofempia de combate | 
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TIPO DE BANDA: zi = 


: S de , los TS Negros. 


VALOR DE LA BANDA: 
Expeñencia Tokal 44 
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Nikkst ¡el Skaven 


explora las ruiñas. 


Garras de Combate 


Daga 
Armadura Ligera 
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Topyighi E Games Workshop 11d. 1998. 

Esta hala sólo puede torocopia¡se para uso persona! 
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Extracto de la “Guía ¿8 
de las Maravillosas | 
Mercancías que 
Pueden Adqui- ¡al 
rir las Bandas 4% 
que Exploran las de 
Ciudad de los ¿2 
Condenados. . 0% 


Disponible en 


el Almacén 


de Johann 



























Estandarte 10Co Raro 5 
Muchas de las bandas bien esta- 
blecidas portan estandartes o 
banderas; no sólo para anunciar 
su presencia, sino también para 
utilizarlos como punto de reu- 
nión y reagrupamiento durante 
la batalla. 












































Reglas Especiales: Un estandarte 

puede ser portado por cualquier 

Héroe de la banda, el cual tan sólo 

podrá utilizar un arma a una mano si 

lo porta. Cualquier miembro de la 

banda situado a 30 cm o menos del es- 

tandarte puede repetir cualquier chequeo 

de solo ante el peligro no superado (ninguna 
tirada puede repetirse más de una vez). 
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Carroza Gpulenta 250 Co Raro 10 


Los líderes de las bandas más prósperas acostumbran a derrochar 
su dinero en extravagancias como vinos raros, armas y armaduras 
con joyas incrustadas, y especias de Catai. El punto culminante de 
estos caprichos es una carroza opulenta, con la que el líder de la 
banda recorre las poblaciones que rodean Mordheim. Hay pocas 
cosas que impresionen al pueblo llano, o que provoquen la ira y la 
envidia de los líderes que no han tenido tanto éxito, tanto como 
una carroza opulenta. 


Reglas Especiales: La carroza opulenta impresiona incluso a los 
mercaderes más suspicaces, que acuden a ella para ofrecer sus 
mercancías más exóticas al obviamente rico líder. El líder de la 
banda puede sumar +3 a sus tiradas para localizar objetos raros. 


Martillo de Brujas 100 Co Raro 10 


(sólo Cazadores de Brujas) 


Las páginas de este volumen describen a los servidores del Caos, a 
las brujas, a los herejes, a los descarriados, a los mutantes, a los 
brujos, a los blasfemos, a los nigromantes, a los pecadores y a 
todos los otros enemigos de Sigmar en toda su inmundicia. 


Reglas Especiales: Un Héroe con el Martillo de Brujas odia a to- 
das las miniaturas de las bandas de Poseídos, Skavens y Hermanas 
de Sigmar. 


Péndulo de Piedra Bruja 25+3D6 Co Raro 9 
Los péndulos de piedra bruja se dice que pueden utilizarse para 
encontrar más Piedra Bruja. 


Reglas Especiales: Si no ha quedado fuera de combate, el Héroe 
que posea este péndulo podrá efectuar un chequeo de liderazgo 


ras la baralla Si lo supera, podrá repetir una tirada de dado 
Suranss la ase de exploración. 
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medida que una banda gana experiencia y rique- 
zas en la Ciudad de los Condenados, es lógico que 
vaya adquiriendo objetos raros y artefactos. Una banda 

experimentada dispondrá de todo tipo de equipo, desde ropas 
caras a opulentas carrozas para recorrer las poblaciones que 
rodean Mordheim. Tuomas Pirinen, con la ayuda de Tim Huckelbery, 
nos muestra los detalles de algunos de los objetos más extravagantes 
que puedes añadir a la tabla de la página 146 del Reglamento. 





5 Co Común 


Los curtidores expertos pueden convertir las justillas de cuero en 
armaduras. Aquellos que disponen de fondos muy limitados utili- 
zan estas chaquetas y justillas, pues las armaduras tienen un coste 
demasiado elevado para ellos. El cuero endurecido está recubier- 
to por una costra de sal, alcohol y otras sustancias más desagrada- 
bles, por lo que es difícil de penetrar y ofrece una cierta protec- 
ción en combate. 


Cuero Endurecido 


Reglas Especiales: El cuero endurecido actúa exactamente igual 
que una Armadura Ligera, proporcionando una tirada de salva- 
ción de 6+, aunque no puede combinar sus efectos con ninguna 
otra armadura excepto un Casco y/o una Rodela. El cuero endure- 
cido no puede revenderse durante la fase de comercio, ¡pues su 
hedor ahuyentará incluso a los compradores más desesperados! 


Capa de Lobo 10 Co 
(Sólo Mercenarios de Middenheim) 


Especial 


En Middenheim todavía se considera que matar a un lobo gigante 
en combate personal es una gran gesta. Los guerreros que lo con- 
siguen merecen el respeto de sus compañeros; y sus capas son 
bendecidas por el Sumo Sacerdote del Culto de Ulric, el dios del 
invierno, la guerra y los lobos. 


Reglas Especiales: Para conseguir una capa de lobo el Héroe 
debe pagar 10 Co (que representan los gastos de desplazarse a 
Middenheim y tomar parte en una cacería). Además, el Héroe 
debe obtener un valor igual o inferior a su Fuerza en 1D6. Si lo 
consigue, el Héroe conseguirá encontrar y matar a un lobo, lo 
que le permitirá llevar la capa como símbolo de su habilidad y 
poder. Hay que tener en cuenta que los Middenheimers pueden 
adquirir capas de lobo al crear la banda sin realizar el chequeo 
de fuerza. 


Una miniatura equipada con una capa de lobo incrementa en +1 
su tirada de salvación contra cualquier arma de proyectiles. 


- 


Cartas del Tarot 50 Co Raro 
(No disponible para Cazadores de Brujas y Hermanas de Sigmar) 


Aunque han sido declaradas blasfemas e ilegales por el Gran 
Teogonista, se dice que el Tarot de las Estrellas puede predecir el * 
futuro para aquellos que se atreven a consultarlo. 


Reglas Especiales: Un Héroe con un mazo de cartas del Tarot 
puede echar las cartas antes de cada batalla. Si supera un che- 
queo de liderazgo, el Héroe verá el futuro, lo que le permitirá 
modificar el resultado de cualquier tirada en la fase de explorz- 
ción en +1/-1 (incluso si el Héroe ha quedado fuera de comba- 
te). Si no lo supera por tres puntos o más (o sea, un Héroe cun 
L8 que obtenga un resultado de 11 ó 12), las cartas mostrarán e 
portento de muerte y destrucción, y el Héroe se negará a iuc=ae 
durante la siguiente batalla. 








ARE AU ES GORRO AT A _—— 


IA 


AFINA id 74d 


Siempre ha existido gente 
dispuesta a utilizar la magia: 
brujas y hechiceros, adivinas 
y brujos. Pero como todo 
erudito sabe, la magia es 
peligrosa; pues se origina en 
el Caos, que es la fuente pri- 
mera de corrupción y mu- 
tación. Aunque en estos 
tiempos la hechicería es ile- 
gal y los transgresores son 
castigados con la muerte, no 
es difícil encontrar trabajo si 
eres un Hechicero, pues 
mucha gente está dispuesta 
a correr el riesgo de ser per- 
seguida por la Orden de los 
Templarios de Sigmar. 
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Bertha Bestraufiung, 
Gran Matriarca De 
fa Derman9a9 


La sangre de los Unberogens 
corre pura por las venas de 
Bertha, como evidencian sus 
largas trenzas doradas y sus fie- 
ros ojos azules que son capaces 
de petrificar a un Goblin a vein- 
te pasos sólo con su gélida 
mirada. Incluso su voz rezuma 
autoridad, convirtiendo a hom- 
bres fuertes y curtidos en tem- 
blorosos despojos. En combate 
lucha con dos grandes Martillos 
de Guerra Sigmaritas. 
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Natriarca Sigmarita 


Las Matriarcas Sigmaritas 
tan sólo deben responder 
ante la Gran Matriarca del 
templo. Cada una está al 
mando de un grupo de 
Hermanas durante sus fre- 
cuentes registros de la ciu- 
dad para purgar las ruinas. 
Las Matriarcas están moti- 
vadas tan sólo por su faná- 
tica devoción al Culto de 
Sigmar y por una decidida 
determinación para redi- 
mir a la Hermandad ante 
Sus Ojos. 


Hermana Superiora 
Sigmarita 


Las Hermanas Superioras 
son sacerdotisas que llevan 
mucho tiempo sirviendo 
en el Culto de Sigmar, es- 
tán bien versadas en los ri- 
tuales del templo y sirven 
de ejemplo para las jóve- 
nes Hermanas y Novicias. 
Cualquier peligro o enemi- 
go que aceche entre las rui- 
nas de Mordheim no es 
peligroso comparado con 
la ira de una Hermana 
Superiora. 
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La Ciudad-Estado de Middenbeim tan sólo se ve superada en poder e 

influencia por Altdorf, la capital del Imperio. Es la ciudad del Lobo Blanco y 

el centro del culto al dios Ulric. Los hombres de Middenbeim son tan fuertes 
como un Ogro y poseen una bien merecida reputación de ferocidad. 
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ste es un tiempo de conflictos continuos, de guerra civil, vio- 

lencia y hambre. Una época de huérfanos y matanzas indis- 
criminadas ¡Para los guerreros son buenos tiempos! Desde el des- 
cubrimiento de la Piedra Bruja, Mordheím se ba convertido en un 
imán para los combatientes a lo largo y ancho de todo el Imperio. 
Los nobles, los mercaderes, e incluso el propio Templo de Sigmar 
ofrecen grandes recompensas por fragmentos de esa piedra mis- 
teriosa. Los más importantes de todos los patrones de guerreros 
mercenarios son los tres pretendientes más poderosos en la carre- 
ra por el trono del Emperador: el Gran Príncipe de Reikland, 
Lady Magritta y Mannferd Todbringer, el Conde de Middenbeim. 


La ciudad de Middenbeim se halla en el pináculo de una monta- 
ña, rodeada por un oscuro bosque en el centro de Middenland; y 
también se la conoce como la Ciudad del Lobo Blanco por Ulric, 


el viejo dios de los lobos y el invierno. El Sacerdocio de Ulric toda- 
vía es poderoso en Middenbeim, donde Ulric es venerado como 


patrón de la ciudad. La tradición de rivalidad entre Middenbeim 


«Una banda de Muiddenheim se 
enfrenta a las maliBazepÍuerzas 
de los Nó Muertos. —* Lo 
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y Reikland se remonta a cientos de años atrás; y el Conde de 
Middenheim, Mannfred Todbringer, es uno de los pretendientes 
más importantes al trono del Emperador. Como resultado de ello, 
existe una gran fricción entre los habitantes de Middenbeim y el 
Templo de Sigmar. 


Los habitantes de Middenheim son bastante grandes, con una 
gran fortaleza física y una merecida reputación de ferocidad. 
Muchos visten pieles de lobo, y la costumbre decreta que es la 
marca de aquellos que han matado a un lobo con sus propias 
manos. Estos ceñudos guerreros son famosos por su desprecio al 
peligro. Frecuentemente marchan al combate sin casco o yelmo 
alguno, burlándose de aquellos que, con buen sentido, se prote- 
gen la cabeza con algún tipo de pieza de armadura. Puesto que 
los habitantes de Middenbeim prefieren llevar el pelo largo y 
una enorme barba, la falta de protección en la cabeza les da un 
aspecto especialmente feroz cuando cargan contra sus enemigos 

aullando sus brutales gritos de combate. 
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Capitán Mercenario Capitán Mercenario 
«de Middenheim 7 7 AA. 
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Los feroces hombres del Lobo 


Blanco han llegado a la de Es 
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robustos guerreros han llegado dis- 
puestos a demostrar su habilidad y 
ferocidad en combate, así como el 
AS derecho del Conde de Middenhcim 
E RO ES A a Convertirse en Emperador. 
¿¿Recl tas de ' 
—Middenhcim . 
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Los duros Middenheimers ¿1 Davis, 
"los “Lobos Blancos” capitartados el 
infame Capitán Kurt Mhitebcard. 
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F= Los Cazadores de Brujas son carismáticos adoradores de Sigmar 
capaces de convertir rápidamente a una enfurecida multitud de fieles 
en una turba vengativa. Son universalmente temidos, pues todo el mundo 
E tiene algo que ocultar. Ahora que el Gran Teogonista ha proclamado el cas- 
"+ tigo de Sigmar sobre la Ciudad de los Condenados, los Cazadores de Brujas 


o 
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$£ n cuanto recibí mi ejemplar de Mordheim supe que mi leal- 
tad iba a estar incuestionablemente ligada a los Cazadores de 
Brujas de Sigmar. Para los Cazadores de Brujas todo el mundo es 
sospechoso; cualquier pequeña desviación de la norma es un 
potencial indicio de mutación, y cada palabra murmurada seguro 
que se trata de una blasfemia. En las tierras del Imperio, los 
Cazadores de Brujas actúan como juez, jurado y, sobre todo, ver- 
dugo. Antes de cada partida de Mordheim, es muy importante 
denunciar públicamente a tu adversario. Tal vez su corte de pelo 
muestre evidencias claras de la influencia del Caos,; o tal vez sos- 
peches que pronuncia herejías mientras duerme; o tal vez sus ojos 
sean demasiado astutos. Sea cual sea el motivo, ¡asegúrate de que 
sabe que va a probar la ira de Sigmar! Si se concentra una multitud 
de gente, tu sagrada misión es azuzarla para que entre en un his- 
terismo colectivo. Hacerles amenazar al adversario con gritos de 
“¡A la hoguera!” o “¡Arrepiéntete o muere!” es una táctica que 
siempre ayuda. 


Capitanes De fos Cazadores De Srujas 


Los Capitanes de los Cazadores de Brujas no son los guerreros más 
temibles que existen. Los oscuros pozos de Mordheim han vomita- 
do todo tipo de criaturas capaces de descuartizar miembro a miem- 
bro a cualquier Cazador de Brujas (Vampiros, Ratas Ogro, los 
Poseídos). Para sobrevivir, los Capitanes de los Cazadores de Brujas 
se han visto forzados a aprender a utilizar la astucia y el engaño. 


| e Brujas aco: 
igno Hechicero. 





'* han llegado en masa para destruir a sus enemigos con el fuego sagrado. 





No importa si un hereje muere atravesado por una espada o por 
un bien dirigido pivote de ballesta, así que muchos Capitanes 
(HP4) prefieren encaramarse a lo alto de un edificio y atacar a los 
enemigos de Sigmar desde lejos. Con un poco de suerte, podrán 
debilitar al enemigo con sus proyectiles antes de destruirlo total- 
mente en combate cuerpo a cuerpo. 


Cazadores De Srujas 


Al igual que sus Capitanes, los Cazadores de Brujas acostumbran 
a ser más útiles usando Ballestas al inicio de la batalla; y poste- 
riormente, cambiando a la Espada y el Escudo. Es mucho mejor 
concentrarte en disparar a un solo enemigo para dejarlo fuera de 
combate que herir ligeramente a varios adversarios. Los Héroes 
Cazadores de Brujas son tan útiles después de la batalla como 
durante ésta, ya que los personajes que no hayan quedado fuera 
de combate durante la batalla permiten tirar un dado en la Tabla 
de Exploración (pág. 135) ¡Más personajes=mejor tesoro! Ade- 
más, cada personaje puede hacer una tirada para intentar encon- 
trar y adquirir un objeto raro (pág. 146) ¡Más personajes=más 
objetos raros! Aquellos jugadores que prefieran disparar al ene- 
migo desde lo alto de los tejados disfrutarán incluyendo un Ca- 
pitán y tres Cazadores de Brujas armados con Ballesta. Los que 
prefieran atacar en combate cuerpo a cuerpo probablemente 
dejarán un poco de lado a los Cazadores de Brujas y basarán su 
banda en los Flagelantes y los Mastines de Guerra. 





pá Un estudio sobre las bandas de la Orden de los Templarios de Sigmar, 
E también conocidos como Cazadores de Brujas, y sobre su presencia 


en la Ciudad de los Condenados. 


1] 'or el muy humilde servidor de Sigmár y escriba Brian. Lang. 


¡Quemados! 


Los Cazadores de Brujas odian a todos aquellos enemigos que 
practican las artes oscuras, por lo que disponen de la muy útil ha- 
bilidad de poder repetir cualquier ataque fallado durante el pri- 
mer turno de cualquier combate contra un hechicero. Has de te- 
ner en cuenta que es difícil que se plantee esta situación. Cuando 
tenga lugar, puedes elevar una rápida plegaria de agradecimiento 
a Sigmar, pero no debes basar tu estrategia en ello. 


Sacerdote Suerrero 


Los Sacerdotes Guerrero también son guerreros normales. Su 
importancia depende básicamente de la Plegaria que Sigmar se 
digne concederle. Todos los hechizos del Sacerdote requieren que 
éste se encuentre en combate cuerpo a cuerpo o cerca de un ene- 
migo, por lo que habitualmente es el primer personaje en ser 
equipado con armadura; y siempre debe estar equipado con una 
Espada (para poder parar) y un Escudo. 


Los Sacerdotes bendecidos con El Martillo de Sigmar muchas veces 
están equipados con dos armas, además de una Pistola Ballesta 
(que le permitirá atacar en primer lugar durante el primer turno de 
combate). De esta forma, podrá efectuar el máximo número de ata- 
ques posibles con la bendición de Sigmar. Los Mastines de Guerra 
deben mantenerse cerca del Sacerdote, si éste conoce la Plegaria 


Corazones de Acero, al enfrentarse a enemigos que causen miedo. 


Las bandas con Cazadores de Brujas equipados con Ballesta pre- 
ferirán que el Sacerdote conozca la Plegaria Fuego Espiritual, 
pues mientras los Cazadores de Brujas suben a los tejados para 


disparar, el Sacerdote pue- 

de defender el edificio desde 

nivel del suelo. Cualquiera que 

quiera atacar a los Cazadores de PY 

Brujas ¡primero deberá superar las PR 

llamas purificadoras del Sacerdote! 4 

Esta Plegaria es especialmente efectiva? 4? 

pues cualquiera que se acerque a 5 cm del 

Sacerdote se verá obligado a luchar contra él 

(pág. 26) y por tanto permanecerá en el área de efecto de la 
Plegaria. Esto significa que una única miniatura puede defender 
una calle de hasta 16 cm de ancho. Cualquier enemigo que inten- 
te pasar junto al Sacerdote se verá automáticamente trabado en 
combate con él. 


Los Sacerdotes bendecidos con la Oración Curativa muchas veces 
se sitúan en medio de un grupo numeroso de Secuaces (Mastines 
de Guerra o Flagelantes). Estos Secuaces sin armadura muchas 
veces precisan de sus poderes curativos; y al tratarse de un grupo 
numeroso, son muchas las miniaturas que pueden beneficiarse de 
la Oración Curativa a Sigmar. a 


Los Sacerdotes bendecidos con la Armadura de la Justicia mu- 
chas veces deciden enfrentarse a los enemigos que causan miedo. 
Asegúrate de realizar esta Plegaria el turno anterior a cargar o ser 
cargado por un adversario que cause miedo (el primero es el 
único turno en que los efectos del miedo afectan realmente). La 
increíble armadura de esta Plegaria le será muy útil al Sacerdote si 
intenta atacar a alguno de los terribles monstruos que acechan en 
las calles de Mordheim. o 
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¿Una sd, de Cazadores de Brujas se aventura fuera 
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un templo en ruinas para purificar la ciudad. 








Ffagefantes 


Los Flagelantes son las tropas con un 
mayor coste en puntos de la banda de 
- Cazadores de Brujas, por lo que gene- 
- ralmente tan sólo se rectutan después 
. de haber adquirido el máximo de cinco 
Mastines de Guerra y tantos Cazadores 
¿ de Brujas armados con Ballesta como 
E se desee. Como son más útiles es equi- 
pados con una Maza y un Martillo. El 
ataque adicional y la posibilidad de 
'¿ dejar aturdido a sus adversarios es la 
5. Mejor combinación (estadísticamente 
27 hablando) para una gran efectividad en 
combate. Los fanáticos Flagelantes ob- 
ME viamente son perfectos para enfrentarse a 
ma nn adversarios que causen miedo,; pero tam- 
bién: son muy útiles para luchar independientemente, pues supe- 
ran automáticamente cualquier chequeo de solo ante el peligro. 
Finalmente, la ferviente plegaria de todo Capitán de los Cazado- 
res de Brujas es que algún día un Flagelante reciba el resultado en 
la Tabla de Desarrollo de El Chaval Tiene Talento y se convierta 
en un Héroe. Si alguna vez uno de tus Flagelantes se convierte en 
un Héroe, protege su vida a toda costa (con las habilidades curti- 
do, echarse a un lado, etc.) y cómprale Hongos Sombrero Loco. 
Aunque se vuelva estúpido a causa de ellos, isuperará todos sus 
chequeos de estupidez! 
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S Capitán Cazador 
de dia 


Mastín de Guerra 
y Flagelantes 


Sefotes 


Los más débiles y numerosos de los fieles de Sigmar son los 
Zelotes. A estos campesinos es preferible equiparlos con Daga, 
Maza y Arco Corto, pues de esta forma pueden disparar una lluvia 
de flechas o formar una masa de atacantes. Si bien individualmen- 
te no son muy fuertes, su fuerza reside en su número. 


HNastines De Suerra 


Los gigantescos Mastines de Guerra de Sigmar son las tropas con 
una mejor relación coste-efectividad del juego. Por tan sólo 15 
Coronas iconsigues una miniatura con M15, HA4, y F4! Toda banda 
debe incluir tantos como pueda. Nunca deben enviarse a luchar 
solos (fallarán los chequeos de sólo ante el peligro) o contra adver- 
sarios que causen miedo, a no ser que estén cerca de un Sacerdote 
con la Plegaria Corazones de Hierro o del Capitán. Por lo demás, 
utilízalos en jauría o en combinación con tus personajes. Los Mas- 
tines siempre deben utilizarse para aumentar el número de miem- 
bros de la banda a un mínimo de nueve. Una banda con menos de 
nueve miembros deberá efectuar el chequeo de retirada en cuanto 
dos de ellos hayan quedado fuera de combate; mientras que una 
banda formada por nueve o más miembros deberá perder tres gue- 
rreros antes de efectuar el chequeo. 





AN 













A 
a 


A A Secuaces E 
Ps p A o | 
PR d | PO DE BAN DA: Cazadores de Brujas 


ERE DE LA BANDA La Orden 


í ¡ACENADO | 

gAnDA EQUIPO ALMACEN | 

OR DELA | | 
| 


¡ VAL 
$8 | | 




















TESORO ecia Total 






p | Bosa: 
meras de Oro. 50 A 
E A miembrosx 3: —— | a 
aagrentos de AAA 108 | O E EN 
, 2 | Valor y RETA "3 | 
pega DuUA: A == REGLAS ESPECIALES 
"0 y 0 Fanál cos 
EQUIPO Le i 
3 MAZAS 


a AUIPO 
o tab Eo 
Mastin del Man dibielas y 


> 


Ea NOMBRE, jauría 


de 


es de Gu as OS 


UME nos, 5 Ty ¡Wo Mastin?! 
Ni 


mmm 











PO € l equipo 
a 
Aud. Utd de Cazadore bres « to br sas Daza 





ps 







a Y spada 
¡ Escudo 
j | Datl sta 










| G ra Dm) " 
y 43) EA E O ] [ ] 4 y 
] 15 3 pa J 1 06 Jl 10 10 / o 
1] Í 0 tal Ñ ii H Y A dro TO ¡0 JE | 
Pr ercer . aa DUDO 10 ] ¡a 
ron tenenditndón AA Jl E Í 
in : ri 0» Ss . dando de 
E = — - A AI ... 
— MBR Dr — a En 
f- | . TE EQUIPO PD o En | 
i e ¡ | HARE po po A 
B MORE LD e. e | TAB LADES, HERIDAS E 
Tr 4 » . la | «Cert Didlos” 


| Escudo 
j Eútile Ses ' ' 


[cin de Brujas 
Head MR 
y j 






Ms EQUIPO. 


mn 
O Brujas ¡ Daga 
es ca Espada 
A L Fez dt 
j j 


54 
po. | Bállerta 


! a 
¡ HABIL ¡DAD ES HER MR Ey =— 
Qisemadios! ; 


in 








) rr” ce y 5 Me — Presa j 
aa 
Ana RB02000501 la] lat 
3 ny a ] 
=> IO000008 Da '0 8 
-— o 5 1 A dd 
|! NOMBRE ¿saiab A A 
a | EQUIPO 
| Sacerdate erro 3 Daza | HABH ¡DADES HERIDAS, ETC —, 
Espade | “Pazones de llierre a: ' 
| Pseudo | 
* 
p | 
Eper + db e ! 
na EE a antic 
la ¡DE CNA e a Jar Ree tt 
. O gaLa 000 00 mb J '0/ ) $e 2 sl 
| 30 ce ra ) 3 , 
JO 





£n fas Ruinas 


El Capitán Justus Laut dirige mi banda de * 
Cazadores de Brujas. Laut es un hombre 
duro que no permite ningún error y no con- 
templa la posibilidad de la piedad. Él y sus 
dos Cazadores de Brujas, Lukash y Dieter, . 
utilizan sus Ballestas en los primeros turnos . 
de la batalla, concentrándose en dejar fuera 
de combate a los adversarios más peligrosos. 
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Mientras los Cazadores de Brujas disparan al 
enemigo, Isaiah, el Sacerdote Guerrero de 
Sigmar, azuza la jauría de Mastines y dirige 
los cánticos de los Flagelantes mientras ata- 
can al enemigo. Laut y los Cazadores de Brujas 
tan sólo entran en combate para acabar con el : 
enemigo si es estrictamente necesario. Es preferi- “FER 
ble retirarse y vivir para luchar otro día tras sufrir tan — : 
sólo algunas bajas entre los Secuaces, ¡que perder a un Héroe! 
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Laut y los Cazadores de Brujas están muy interesados en aprender la 
habilidad tiro rápido, que les permitirá disparar sus Ballestas dos ve- 
ces por turno. Esquivar también será muy útil, pues sin duda serán el 
objetivo de los proyectiles del enemigo. Isaiah el Sacerdote está más 
interesado en habilidades que le permitan seguir con vida, como 
Curtido y Echarse a un Lado. 


Después de cada batalla, reemplazaré los Mastines o Flagelantes que 
mueran y ahorraré el dinero para comprar armaduras para mis per- 
sonajes. También hay algunos objetos de equipo muy útiles para mi 
banda. Justus está interesado en adquirir una reliquia sagrada; 
Isaiah está buscando un amuleto de la suerte, hierbas curativas y 
mastines de guerra para añadir a su jauría (lo que en la práctica 
aumentará el número de miembros de la banda a más de 12). Y si me 
queda dinero, es posible que busque un espada de alquiler como el 
Explorador Elfo o el Halfling. 


Si alguna vez las fuerzas de la oscuridad consiguen matar al Capitán 
Justus, sin duda designaré a Isaiah, el Sacerdote Guerrero, como su 
sucesor. Isaiah posee el mismo perfil que los Cazadores de Pr 
pero con sus Plegarias es más probable 
que entre en combate, donde su habili- 
dad de jefe afectaría a másiminiaturas 
dentro de los 15 cm de rad lo a que 
extendería su Liderazgo. 














El bajito y gordinflón hechicero 
: se pasó sus regordetes AS 
DUES siento cabello. Se rió entre dientes al recordar 
Es la cara del Flagelante que había convertido en una 
37 itorcha humana con el Fuego de U'Zhul. El pobre = 
“idiota debía haberse pensado que había sido condenado a, == 
5 — la hoguera por sus pecados ¡He, he, he! Justicia Poética. 


Mos tres veces malditos Cazadores de Brujas le habían tendido 
"una emboscada en la calle del Árbol de Cobre, y de habían 
estado persiguiendo desde entonces. Podía oír los ladridos de - 


a momento se encontraba a salvo. En cuanto dió un piso más, ki 
les pensamiento que pasó por su cabeza fue “¡No tengo ninguna 

posibilidad, me alcanzarán!” mientras los pivotes de ballesta lo; > 
clavaban a un muro de madera 


Los cuatro Cazadores de Brujas descendieron del tejado para acabar su 
misión. El patético hombrecillo tardó mucho en morir, y sólo cerca del 

= final dejo de llorar. En estos momentos, su cuerpo descompuesto cuelga de 
un poste en la calle de los Carreteros, como grotesco recordatorio para 


aquellos que subestiman cl alcance del Íuerte brazo de Sgzz 
N Pal Í Li ' 
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y | . E: esta segunda entrega sobre la 
Y 111 e ( UYa Arquitectura de Mordbheim, Nigel 
q Stillman nos explica lo fácil que es 
9 N $ a construir tus propios edificios en rui- 


nas para las batallas en la Ciudad de 
los Condenados. 
por Higef Stifíman 


La idea de librar batallas de Warhammer entre peque- 
ños grupos de guerreros corriendo y ocultándose entre 
las calles de una ciudad medieval en ruinas nos brinda 
una gran cantidad de posibilidades para construir mag- 
níficos elementos de escenografía. Como se trata de un 
paisaje fantástico, se trata de algo totalmente nuevo. Los 
jugadores de Warhammer 40,000 y de Necromunda 
hace tiempo que están acostumbrados a librar sus bata- 
llas entre las ruinas de una ciudad, ¿pero quién se había 
planteado la posibilidad de hacer lo mismo en una era 
de espada y brujería? 


Esto sucede en Mordheim, una ciudad del Imperio des- 
truida por el impacto de un meteorito gigantesco. La ciu- 
dad no ha quedado totalmente destruida, pero una gran 
parte de ella se ha convertido en un cráter de proporcio- 
nes gigantescas. Mientras vamos alejándonos del cráter, 
los edificios van quedando gradualmente menos ruino- 
sos, variando desde la destrucción casi total de los edifi- 
cios de ciertas áreas, a zonas en que sólo una pequeña 
parte de los edificios quedaron destruidos, dejando el 
resto precariamente intacto. Incluso es posible encontrar 
partes de la ciudad que tan sólo ha sufrido daños me- 
nores, pero que están desiertas y tienen un aspecto fan- 
tasmagórico. En estas zonas los edificios tan sólo presen- 
tan algunos agujeros en tejados y muros, causados por 
fragmentos y restos del meteorito al chocar contra ellos. 
Los edificios de piedra se han conservado mucho mejor 
que los de madera, y muchas veces los niveles inferiores 
de los edificos, que estaban construidos en piedra, siguen 
en pie, mientras que el resto del edificio está totalmente 
destruido. Este es el paisaje que intentamos recrear en 
nuestras partidas de Mordheim. 





Todo el campo de batalla (un área de 120x120 cm, ade- 
cuada para las batallas a escala escaramuza) debe estar 
cubierto por edificios en ruinas, separados los unos de 
los otros por calles. Para que el campo de batalla sea 
interesante, las calles deben ser estrechas y retorcidas, 
desembocando de vez en cuando en plazoletas o plazas 
del mercado. Deben existir zonas descubiertas entre las 
diversas coberturas, de forma que las miniaturas puedan 
correr y disparar a su través; pero en conjunto el campo 
de batalla debe reflejar la atmósfera amenazadora y opre- 
siva de una ciudad medieval-fantástica. 


La clave para crear una escenografía adecuada para 
Mordheim es el estilo de los edificios. Lo ideal sería dis- 
poner de gran cantidad de edificios diferentes: casas, tien- 
das, tabernas, talleres, templos, establos, arcadas, ruinas, 
torres, cementerios, muelles y cualquier otra cosa que 
crear que pueda encontrarse en Mordheim. Todos ellos 
deben parecer que han sido construidos en piedra, made- 
ra, o una combinación de ambas; y encontrarse en distin- 
tos grados de ruina, para que las miniaturas puedan mo- 
verse por su interior. Las puertas y ventanas deben estar 
abiertas para permitir a las miniaturas entrar en los edifi- 
cios y disparar a través de ellas. También deberían tener 
diversos pisos parcialmente derruidos, para que las mi- 
niaturas puedan colocarse a diferentes niveles. 


Los edificios además deben tener 
soportales, chimeneas, techos 
puntiagudos, balcones, arcadas y 
cualquier otra cosa que te parez- 
ca adecuada para embellecerlos, 
como gárgolas, carteles de taber- 
nas O faroles ¡Los edificios deben 
parecer sacados de una ilustra- 
ción de John Blanche! 


Mc ANA 








Cómo Construir 
ia Básicos 
Aateriafes 


Para construir los eflficios que utilizamos durante las pruebas de 
juego de Mordheim empleamos cartón pluma. Este material, que 
puedes encontrar en tiendas de arte y de modelismo, está forma- 
do por dos láminas de cartón, con una capa de poliestireno entre 
ellas. Puede cortarse con facilidad con una cuchilla de modelismo, 
y es bastante resistente a pesar de lo ligero que es. 





























- Otros materiales que pueden utilizarse en vez del cartón pluma 
- son: cartón de embalaje, del tipo que está formado por dos capas 
de cartón entre las cuales hay una capa de cartón ondulado 
(icomo las cajas de Venta Directa! —Ed.), placas de poliestireno 


imprimarlas, pues el spray se comería el material), madera de 
balsa, o cartulina como la de las cajas de cereales. Cada uno de es- 
tos materiales posee sus propias ventajas e inconvenientes para 
construir edificios con ellos, por lo que debes dejarte oa 
por tu experiencia personal. 


- con cartón pluma; pero para construir las bases podéis utilizar un 


nas de corcho. Si utilizáis un material más resistente para la base, el 
edificio se mantendrá más firme y no se dañará tanto si se cae. 


Fonstrucción 


Para construir los edificios, dibujé y posteriormente corté las for- 
mas que queria que tuvieran los edificios en una lámina de cartón 
pluma, utilizando para ello una cuchilla de modelismo. Es necesa- 
rio pensar previamente la forma general que deberá tener el edifi- 
cio dibujar la forma de cada pared teniendo en cuenta la forma 
- resentar cada piso. Las formas básicas de cualquier edi- 

ados y rectángulos de tamaño regular. Corté rec- 
de 5 cm de alto y 30 cm de largo, que marqué y corté en 
ángulo recto p para crear los muros del edificio. A continuación, 
gulos y cuadrados de entre 25 cm? y 40 cm? para uti- 








lizarlos como bases, suelos y tejados. También corté otras formas 
de 5 cm de alto y longitudes variables para formar las paredes 
interiores de los edificios. Todas estas piezas tenían una altura 


edificios más complejos utilizan exactamente las mismas técnicas, pero 
requieren un poco más de paciencia. 





mínima de 5 cm, pues ésta es la altu- 
ra mínima de cualquier piso. Si la 


- recería demasiado pequeño y, 
- sobre todo, las miniaturas no 


para el techo (que deben tratarse con pintura texturada antes de 


Los edificios que yo he hecho están construidos exclusivamente 


material más duro y resistente, como el DM, la madera o las lámi- 









altura fuera menor, el edificio pa- 


podrían colocarse adecuada- 
mente en su interior. Si quie- 
res, puedes cortar piezas 
con una altura superior a 
los 5 cm, o incluso ir variando 
la altura de cada uno de los pisos de un edificio. 


Una vez cortadas un buen montón de piezas de formas diversas, 
empecé a construir los edificios. La forma de los edificios iba sur- 
giendo de forma natural a medida que iba construyéndolos. Para 
pegar los diversos elementos utilicé cola blanca en los bordes; y a 
continuación, clavé las paredes con clavos de modelismo, pues es 
muy fácil clavar estos clavos en el cartón pluma y las piezas así 
montadas quedan firmemente unidas mientras se seca la cola blan- 


ca, por lo que puedes construir los edificios muy rápidamente. 


Los edificios los monté piso a piso. En primer lugar, utilicé una 
pieza de 5x30cm, la hendí por dos puntos y la doblé por las hen- 


diduras. De esta forma obtuve tres paredes de 5x10 cm. A con- 
tinuación corté la silueta de una puerta en una de estas paredes, y 
la de las ventanas en las otras paredes. Doblé la pared en tres sec- 


ciones, para representar la forma básica de una casa cuadrada, 
cuya cuarta pared había quedado totalmente destruida. A conti- 
nuación recorté los bordes exteriores de las paredes laterales para 
representar el efecto de ruinas. 


A continuación monté los muros sobre una base de cartón pluma 
de 10x10 cm que representaría el suelo. Para crear el segundo 
piso, repetí el mismo proceso y coloqué el conjunto sobre el pri- 


mer piso, para que sobresaliera por el borde del primer piso. De 


esta forma puede crearse el efecto típico de los edificios medieva- 
les en que el segundo piso está situado más exteriormente que el 
primer piso, ¡y de esta forma sus habitantes pueden tirar la sucie- 


dad a la calle, sobre la gente que pasa por ella, sin ensuciar su pro- e 


pia entrada! 


A continuación construí un tercer piso siguiendo el mismo pro- 
cedimiento que con los anteriores, y lo coloqué exactamente 
encima del segundo. Una vez finalizado comprobé que tenía el 
aspecto “adecuado” que quería obtener, y los pisos superiores 
reflejaban la estructura escuálida y sobresaliente de los edificios 
medievales. La parte posterior del edificio estaba derruida y en 
ruinas, como si la mitad se hubiera venido abajo. De esta forma 


las ventanas. 





las miniaturas podrán colocarse en su interior y disparar desde .. 
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En primer lugar, 
corta una tira de 
5x30 cm de 
cartón pluma; y 
a Continuación, 
hiéndela por 


dos puntos. 


A continuación 
recorta la forma 
de puertas y 

ventanas. 

















Dobla el cartón 
pluma para for- 
mar las tres 
paredes de la 
planta baja. 


do 


Sujeta las pare- 
des a la base 
con clavos de 
maquetismo para 
que no se mue- 
van mientras 

se seca la 
cola blanca. 

















Una vez cons- 
truida la forma 
básica del pri- 
mer piso, pega 
la superficie que 
representará el 
suelo del 
siguiente piso. 


El segundo piso 
se Construye 
exactamente 
igual que el pri- 
mero, y se pega 
sobre éste. 





Por último, la 
estructura básica 
se acaba colo- 
cando el techo, 
hecho con tres 
piezas de cartón 
pluma. En la 
sección triangu— 
lar frontal 
hemos cortado 
una ventana. 


Consejo práctico: 
Cómo utifizar una cuchilla sin peligro 


Al utilizar escalpelos y cuchillas de modelismo siempre debes 
cortar de forma que la hoja se aleje de tu cuerpo. 


Presionando poco y haciendo el corte varias veces no corre- 
rás el riesgo de que la hoja resbale o se rompa. 


Cambia regularmente la cuchilla, pues las hojas afiladas son 
mucho más seguras y precisas que las cuchillas romas. 





£f Tejado 


El tejado se construye uniendo dos piezas cuadradas a lo largo de 
un borde común, e insertando una pieza triangular a un extremo 
para representar el frontón. En esta última pieza recorté la forma de 
una ventana para que los arqueros pudieran disparar. Una vez mon- 
tado el tejado, lo pegué a una pieza rectangular que actuaba como 
suelo del altillo, y toda la estructura la fijé sobre el tercer piso. En 
estos momentos la casa era muy alta y tenía un aspecto poco esta- 
ble y propenso a desequilibrarse. La mejor forma de evitar esto es 
pegar alguna cosa pesada en la planta baja, como piedras peque- 
ñas; pero si puedes montar la estructura sobre una base más pesa- 
da, como por ejemplo DM, sin duda conseguirás suficiente estabili- 
dad. Para aumentar la estabilidad de mis siguientes edificios, decidí 
hacer la planta baja más larga, para equilibrar el peso. 





Setaffes 


El edificio ya estaba preparado para iniciar la segunda fase de su 
construcción: colocar los detalles. En este paso pegué tiras de 
madera de balsa o cartón para crear el efecto del maderamen exte- 
rior. En este caso me limité a unas cuantas tiras en los lugares más 
lógicos y algunas sobresaliendo en algunos puntos de la sección 
derruida. Estas tiras representan el artesonado de madera que 
forma la estructura básica y las vigas. A continuación, pegué 
pequeños cuadrados de cartón en el techo, formando filas super- 
puestas, para representar las tejas. 


Consejo Drático: 
Fómo mantener fa escafa adecuada 
Mientras construyes un edificio es recomendable tener a 


mano algunas miniaturas de tamaño humano. Las miniaturas 
pueden servir para comprobar la altura de cada uno de los 


pisos del edificio mientras está construyéndose. Los edificios 
de Mordheim fueron construidos por humanos, y por lo 
tanto no debe ser fácil para las razas más grandes entrar en 
ellos. Lo más realista sería que las miniaturas grandes no 
pudieran entrar en ellos, mientras los humanos se refugian 
en su interior. 




















MDintado 


Y después de los detalles, llegamos a la tercera fase: el pintado del 
edificio. Para ello, imprimé el exterior del edificio con spray 
Marrón Bubónico, y con spray Marrón Bestial bajo el alero, sobre 
el tejado y en el interior del edificio. A continuación pinté el teja- 
do con spray rojo; y finalmente utilicé spray Negro Caos para el 
interior y los bordes. Esta combinación de colores me permitió 
conseguir el efecto de ruinas quemadas, en el que el interior del 
edificio aparecía ennegrecido y chamuscado. 


Una vez seca la pintura en spray, me dediqué a pintar el madera- 
men, para lo que utilicé color negro, seguido de un pincel seco 
de Hueso Deslucido por el exterior. El tejado lo pinté con naran- 
ja para aplicar luces a las tejas. Y al secar la pintura ¡ya tienes aca- 
bado un magnífico edificio para Mordheim' 





Este magnífico acabado se ha conseguido 
utilizando técnicas muy sencillas 


Construcción De Estructuras 
más Avanzadas 


Todos mis edificios están construidos siguiendo este método, 
variando tan sólo su diseño básico o su tamaño. Posteriormente, 
decidí representar una mampostería de piedra en la planta baja. 
Para ello pegué rectángulos de cartón en vez de tiras de madera 
de balsa, y al pintarlas utilicé un spray gris y apliqué un pincel 
seco blanco. 


Un diseño particularmente interesante es combinar dos edificios 
para que formen un arco sobre la calle. Esto se produce cuando 
dos edificios enfrentados han quedado unidos por uno de los 
pisos superiores, que atraviesa la calle como si fuera un puente. 


O 


Para construir un edificio de este tipo; en primer lugar deben 
construirse dos edificios de dos plantas siguiendo el procedi- 
miento descrito anteriormente; pero montándolos sobre una 
base común, de forma que cada uno esté situado en uno de los 
extremos opuestos, dejando un espacio abierto entre ellos para 
representar la calle. A continuación, coloqué un tercer piso como 
si fuera un puente que comunicara ambos edificios. En otras pala- 
bras, utilicé la estructura básica de estructuras modulares de car- 
tón pluma para crear edificios más complicados. 


Cómo representar ef aspecto ruinoso 


Lo que debes tener siempre en cuenta al construir edificios para 
Mordheim es que deben estar parcialmente en ruinas y ser accesi- 
bles para las miniaturas. La forma más sencilla de representar los 
daños es dejar todas las puertas y ventanas abiertas y pintar con 
pincel seco negro los bordes de estas aberturas. También puedes 
abrir otros agujeros y pintarlos igual, especialmente en el techo. 
De esta forma creas aberturas para que las tropas entren en el edi- 
ficio y puedan disparar desde su interior, y además conseguirás 
que tus partidas sean mucho más emocionantes. 


Las calles de Mordheim es probable que estén parcialmente blo- 
queadas en distintos puntos por amontonamientos de cascotes, y 
algunos de los edificios habrán quedado reducidos a este mismo 
estado. Los amontonamientos de cascotes son un elemento de 
escenografía pequeño, muy adecuado para situar en cualquier 
lugar entre los edificios; y además son muy sencillos de construir: 
tan sólo debes recortar una base irregular y apilar encima peque- 
ñas piedras, guijarros, trozos de madera de balsa, palillos y trozos 
rotos de poliestireno. Coloca todos estos restos formando un 
amontonamiento dispuesto aleatoriamente y rellena los huecos 
con cola blanca y grava o arena. Pinta con pintura texturada las 
superficies de poliestireno, y a continuación imprímalo todo con 
spray Negro Caos. Una vez seca la capa de imprimación, podrás 
aplicar un pincel seco. La forma más rápida y sencilla de aplicar el 
pincel seco es aplicar una capa de Marrón Bestial seguido de 
Hueso Deslucido, pero también puedes diferenciar cada uno de 
los elementos de los cascotes utilizando distintos tonos de gris, 
marrón, etc. 


Un edificio parcialmente destruido, reducido a una mera esquina, 
puede construirse siguiendo las mismas técnicas que he descrito 
anteriormente. Simplemente debes unir dos piezas de cartón 
pluma por los bordes rectos y cortar los demás bordes for- 
mando un ángulo irregular. Este conjunto debe 

pegarse sobre una base triangular. Puedes cor- 
tar la forma de las ventanas, y tal vez los 
restos de un piso superior. Estas rui- 
nas son muy útiles para formar 
las esquinas de las calles. 





ADover fas miniaturas entre fas ruinas 


La función más importante de los edificios en 
y Mordheim es actuar como lugares para que las minia- 

ñ | turas se oculten y consigan cobertura. También propor- 

Y cionan una dimensión vertical al juego, pues las minia- 
turas pueden ocupar los pisos superiores. Un edificio 
puede convertirse incluso en una mini-fortaleza en la que una 
banda puede decidir hacerse fuerte. Por tanto, un edificio de 
Mordheim adecuado es aquel que permite colocar las miniatu- 
ras en su interior, preferiblemente en varios pisos, y dispone de 
ventanas y puertas desde las que puedan disparar. Puentes, 
columnatas, pasos elevados, balconadas, secciones enrunadas y 
complementos similares hacen que los edificios sean más inte- 
resantes para luchar en ellos y a su alrededor. 





Los puentes y arcadas que atraviesan la calle para comunicar 
edificios a nivel del primer o segundo piso son elementos muy 
útiles, pues permiten a las miniaturas pasar de un edificio a : EN : 
otro sin necesidad de bajar hasta el nivel del Un simple paso elevado que comunique dos edificios aumenta el interés de un 
suelo; y además permiten disparar a la calle que elemento de escenografía 

hay debajo suyo, obligando al adversario a inten- 
tar capturar el edificio. En vez de formar un piso 
suspendido por encima de la calle uniendo dos 
edificios, los puentes pueden estar suspendidos 
sobre arcadas o una columnata. 





representar los contrafuertes. Esta pieza puede usarse de forma 
independiente o como soporte para una parte del edificio 
hecha en madera. Para ello, simplemente debes pegar un minie- 
dificio en ruinas sobre ella. Si además quieres conseguir un 


Una columnata puede construirse utilizando soportes para pas- efecto más impactante, haz que el edificio sea más ancho que la 
teles. Disponlos formando una fila de columnas separadas por arcada. 


aproximadamente cinco centímetros, y pégalos a una base 
larga y plana. Pega una superficie similar a la base en la parte 
superior de las columnas; y a continuación coloca paredes a lo 
largo de la parte superior, abriendo agujeros para las ventanas 
a intervalos regulares. Es preferible utilizar una pared parcial- 
mente intacta mientras que la otra esté totalmente en ruinas, 
ya que así las miniaturas podrán colocarse y moverse por su 
interior. Es por esta misma causa que, si colocas un techo al 
puente, deberá estar parcialmente en ruinas para poder colo- 
car y mover las miniaturas. 
























Una arcada puede construirse cortando formas semicirculares 
en una pieza rectangular de cartón-pluma. Para crear una 
arcada puedes cortar un gran arco, o una sucesión de varios 
arcos más pequeños. Pega dos secciones de arcada idénticas a 
una base, separadas por aproximadamente cinco centímetros. 
La parte interior de la arcada puede conseguirse pegando car- 
tulina a lo largo del borde curvo del interior de la arcada. El 
arco puede reforzarse con trozos triangulares de cartón para 


Este edificio ha sido construido a partir de varios módulos 
conectados para formar un puente sobre la calle. 


Bárgolas y otros elementos De Decoración 


Los edificios Imperiales están decorados con gárgolas y otros 
elementos, como cabezas, escudos, runas y símbolos diversos. 
Cualquier elemento que sobresalga del maderamen es posible 
que haya sido esculpido para adoptar alguna forma especial. 
Estas formas esculpidas no son tan sólo decorativas, sino que 
también están pensadas para atraer la buena suerte a la casa, O 
para protegerla del mal. Con ellas se consigue que las estrechas 
calles tengan un aspecto grotesco y aterrador;, especialmente 
de noche, cuando las gárgolas miran con sorna entre la penum- 
bra en que están sumidas las esquinas de los edificios. 


Las gárgolas y demás estructuras pueden representarse fácil- 
mente en los edificios colocando cabezas de monstruos, gárgo- 
las a escala, escudos y otros complementos que encuentres en 
tu caja de restos. Pega todos estos elementos en las esquinas, 
colgando o sobresaliendo de las vigas de madera, el borde del 


La calle que pasa por debajo del edificio ha sido construida con papel pintado 
con la textura adecuada para representar el adoquinado. 


22 





PA 





he dar | para. E de que todas ellas coincidirán ¿RE 


frontón y el tejado. Los Escudos son más adecuados sobre las 
puertas. Las miniaturas más grandes pueden colocarse sobre un 
pedestal para convertirlas en estatuas. Para pintar las estatuas, tan 
sólo es necesario imprimar en negro y aplicar un pincel seco de 
marrón si la estatua es de madera, gris si es de piedra, o bronce si 
es de metal. 


Pscaferas 


¿Cómo pueden llegar las miniaturas hasta los pisos superiores de 
los edificios? Para ello existen tres posibilidades: una es que utili- 
cen las pocas escaleras que queden intactas; otra es que utilicen 
escalas de mano; y si todo falla, pueden escalar. Las escaleras son 
fáciles de construir: simplemente debes pegar varias piezas de car- 


- tón pluma, cartón grueso o madera de balsa, una encima de la 
Otra, de forma que cada pieza sea unos 10 mm más corta que la 


pieza inferior. Sigue pegando piezas cada vez más cortas hasta que 
la escalera sea suficientemente alta para permitir alcanzar el 
siguiente piso desde el suelo. Estas escaleras deben colocarse en 
el interior del edificio para facilitar la subida de las miniaturas a 
los pisos superiores. Además de escaleras, puedes colocar escalas 
y montones de cajas, barriles o escombros para facilitar el acceso 
a los pisos superiores de un edificio. Otra forma de construir esca- 
leras es pegar peanas de miniaturas. Las escalas pueden construir- 
se pegando tiras de madera de balsa: dos tiras largas y suficientes 
tiras cortas para representar los peldaños. También puedes conse- 
guir escalas de metal en la caja de Equipo de Asedio para 
Warhammer Asedio. 


Caffles empradas 


En vez de dejar un “simple hueco entre las filas de edificios, hay 
dos formas de representar las calles. El primero es construir sec- 
ciones de calles empedradas para colocar entre los edificios. Estas 
secciones pueden tener distintas anchuras para crear calles más 
anchas o más estrechas, o pueden hacerse de una anchura están- 





construir vablos tableros base, o incluso un gran tablero de 
120x120 cm y marcar las calles sobre él de forma permanente, O 
pintarlo y darle la textura adecuada para representar el empedra- 
do o el suelo desnudo. Las secciones de calle pueden hacerse con 
cartón pluma, madera, DM o cartón grueso. 


Las superficies empedradas O pavimentadas pueden representar- 
se pegando laboriosamente trozos de cartón sobre la base para 
representar las losas, o utilizando plasticard con la textura ade- 





cuada. Sin embargo, la mejor opción es intentar encontrar un 
papel pintado con un dibujo grabado que represente losas o ado- 
quines. Existen diversos diseños posibles, que pueden pintarse 
aplicando un pincel seco de color gris para dar la impresión que 
la calle está adoquinada. Ésta es la forma más rápida y económica 
de cubrir superficies grandes. 


£fementos complementarios 


Las calles en ruinas de Mordheim están cubiertas de todo tipo de 
restos, especialmente desde que sus habitantes abandonaron sus 
hogares dejando detrás de sí muchos objetos que han sido saque- 
ados una y otra vez. Esto significa que hay barriles sustraídos de 
los almacenes, muebles, carros y carruajes volcados, montones de 
madera y muchas cosas más dispersas entre los edificios. Es una 
buena idea colocar diversos elementos de estos en distintos pun- 
tos de la calle para proporcionar coberturas adicionales o lugares 
en que puedan ocultarse las miniaturas mientras atraviesan áreas 
abiertas, como plazas o calles anchas. Los barriles pueden ser 
tapones de corcho pintados de marrón con aros negros a su alre- 
dedor. Los carros pueden hacerse con madera de balsa o palillos, 





utilizando como ruedas las de plástico para cañones de tu caja de 


restos. Los sacos de grano pueden hacerse con masilla de mode- 
lismo, apilando varios unos encima de otros y presionándolos un 
poco para que parezcan rotos y vacíos. Coloca estos sacos sobre 
una base pequeña y píntalo todo con cola blanca. Antes de que se 
seque la cola, coloca un poco de arena gruesa para representar el 
grano caído de los sacos. 


Bien, espero que este artículo os haya servido de inspiración para 
crear vuestros propios elementos de escenografía para Mordheim. 
Tan sólo debes recordar que el único límite es tu imaginación. 


Estos arcos de piedra han quedado mucho más espectaculares pegando cuadrados de cartulina sobre la estructura 
básica de cartón pluma. 
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MINEROS MERCENARIOS DE THORGRIM 


Los Enanos de Karak-Azul buscan uno o dos Enanos que 
deseen unirse a su banda. Garantizamos un constante suministro 
de cerveza Enana y de Gobbos para machacar. 


Concurso de bebida para aspirantes en la 


Posada del Goblin Borracho. 





Stumpi Shortfoot 


COCINERO 
HALFLING 


El mejor cocinero de todo 
Mordheim busca trabajo. 


NECROLÓGICAS 


Alexandra Kemmler, acuchillada 
en el corazón con una daga 


enjoyada. 


Rorek el Matatrolls, muerto 
por la flecha de un Halfling 


desconocido. 
Igualmente capaz de cortar tanto 


Heinrich Peeperhoffen, recibió vegetales como Skavens. 


un disparo de trabuco Enano 


en la cabeza. Actualmente cocinero de la 


Taberna del Lobo Rogo. 


Hensel Todbringer, fue encon- 
trado sín una gota de sangre cn 
el cuerpo. 





Henryk Bergson, se le clavó 
accidentalmente una flecha élfica 
en un ojo. 


PERRERA DE 
LANGAARD 


Criador de los mejores 
Mastines de Guerra. 


Jacob Epstein, acuchillado veinti- 
siete veces en la espalda y encon- 
trado colgado en una habitación 
cerrada. El Médico Oskar Albers 
afirma que es el peor caso de sui- 
cido que jamás haya visto. 


VISITA REAL 


El Conde de Sylvania, 
Vlad von Carstein, y su 
corte visitará nuestra 


afligida ciudad. 








Suministrador de Mastines 
para los Templos de Sigmar. 






Visítenme en la población 
c Harris. 










Llamamiento a los verdaderos 
pr 4 
Ni creyentes Ls 


% SE BUSCA 
LUGAR DE 
CULTO 


Adolf Muller, humilde 
sacerdote de Sigmar, precisa 
lugar de culto durante su 
estancia en Mordheim. 





Por orden de los 
Burgomaestres de 
Ostermark, ninguna banda 
deberá molestar al Conde o 
a cualquier miembro de su 
corte durante su visita. 







SE VENDE O 
SE TRUECA 


El Almacén de Johann dispo- 
ne de las siguientes mercancí- 
as para vender o trocar. 


Espada corta, yelmo de 
metal, cuerda, reloj de 
bolsillo, copa de cobre, 
ballesta Enana, arco Halfling, 


merluza, bota de cuero. 


¡Vale la pena llamar a la vieja 
puerta de la casa del guarda! 





A a 


E SES A 


PIC 
GIACOMETTI 


EXTRAORDINARIO 
ARTISTA MILITAR 


Deje para la posteridad 
un preciso relato de sus 
mejores batallas. 
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Me encontrarán en el mercado 


de la Puerta del Grifo. 


TA A A RA 





—— 
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BANDO PÚBLICO 


Ahorcamientos 


Los espectáculos de este mes: 


Teddy “el Tuerto” M'grue por 
el asesinato de Max Piper. 


Alberto Meidner, 


ladrón de manzanas. 


Maurice Kubín por robar la 
carroza del Conde de Devemy. 


“Cuchillo” Johann por el 
asesinato del Conde Hammacher 
y sus hombres. 


Walter Ruiz 


por matar un caballo. 


Los ahorcamientos tendrán lugar 
el primer día de Ulriczeit. 











NICODEMUS 


es UE ATAR Eme | 


EL MACO MÁS PODEROSO 
del 
MUNDO CONOCIDO 


f y 
A 
4 



















Cobro en Piedra Bruja. 






Seguid las indicaciones en la 
taberna de la Luna Roya. 

































E 


SE NECESITAN 
CADÁVERES 


para experimentación | 


ofrece 2 groats por cadáveres 

intactos con menos de tres 
días de antiguedad. 

Miembros cortados se valorarán 
de forma individual. 


Dejar la mercancía 
delante de la Taberna de 
la Cabeza Cortada. 





Todo el mundo está invitado 
a presenciar la actuación de 


MANDRED 
EL BUFÓN 


que intentará conseguir 
que Morrslieb 


DEVORE EL SOL 
f 





Vengan a presenciar este 
increíble evento el 
sexto día de Ulriczest. 





p.36 


p.30 
p.66 
p.71 


2% p.12 


o p.70 


p.34 


p.67 


E p.47 


p.26 
p.36 
p.38 
p.28 


p.16 
p.78 


p.26 


p.22 
p.60 


p.42 


p.2 
p.10 


Advanced Heroquest: Ríos de Sangre 
(una aventura en la que los aventu- 
reros se enfrentan a un No Muerto). 


Exquisita Brutalidad: entrevista 

a John Blanche 

Expediente y: filosofía de la utiliza- 
ción de personajes 

Clubes de Jugadores: ideas para 
montar tu propio club 


En Comunión: entrevista a 
Andy Chambers 


Las Mil y una Caras de Gary Morley: 
entrevista a Gary Morley 


Únete al Club: cómo crear un club 
de jugadores 


Iluminaciones: algunas de las 


mejores ilustraciones de Toby Hines El 


y Paul Smith 7 


Luces: las mejores ilustraciones 
de John Wigley 


Yan Pakal 
Luces: ilustración de Richard Wright 


Yan Pakal 
Yan Pakal 


El Arte de Warhammer 40,000 
Y*an Pakal 


Y'an Pakal 


Un Yanqui en la Corte de Albión: 
entrevista a Chris Fitzpatrick 
Yan Pakal: árbitros en Blood Bowl 


Y*an Pakal: una campaña mixta 
Warhammer 40,000/Epic 40,000 


El Otro Lado del Hobby: una visión 
del hobby diferente 

¡Se Busca!: las trampas más curiosas 
y habituales 


BLACK LIBRARY 


Entra en... la Biblioteca Negra 


La Black Library: una selección de 
maternal de las diversas publicacio- 
nes de la Black Library 


La Ira de Khárn 


El Agravio 
Tácticas Obvias (1) 


Tácticas Obvias (2) 
Tácticas Obvias (3) 


Tácticas Obvias (4) 


p.28 Tácticas Obvias (5) 


Tácticas Obvias (6) 


Tácticas Obvias (7) 








a p.50 


p.64 


Directa podeiz adquirir ej empla- 
rez de todas estaz reviztaz con 
zolo llamar al número de teléfono; 


intas Y 
Pl Respuestas 


PREGUNTAS Y RESPUESTAS 


Blood Bowl 


Warhammer, Blood Bowl, Space Hulk 
y Warhammer 40,000 


Warhammer, Necromunda y 
Warhammer 40,000 


Warhammer y Warhammer 40,000 


Necromunda, Warhammer y 
Warhammer 40,000 


Necromunda, Warhammer y 
Warhammer 40,000 


Necromunda, Warhammer y 
Warhammer 40,000 


Warhammer 


Warhammer 40,000 





Necromunda, Warhammer y 
Warhammer 40,000 


Warhammer, Warhammer 40,000 
y Necromunda 







Ya zólo queda 
recordaroz que en Venta 
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Informe de batalla: 
Eldars Oscuros vs Eldars 
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No Muertos 
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